padagogische hochschule schwyz

TurtleStitch Projekttage — Lerninhalte

1 Einleitung

Diese Anleitung soll Schillerinnen und Schilern wie auch allen Lernkréften einen moglichst einfa-
chen Einstieg bieten in TurtleStitch.

TuRTLE L Erimen

Bei TurtleStitch handelt es sich um eine Internetseite, auf der blockbasiert programmiert werden
kann. Ihr misst euch also nicht mit kompliziertem Code herumschlagen, sondern konnt direkt in
den spassigen Teil des Programmierens Ubergehen!

Mit TurtleStitch konnt ihr allerlei Formen und Figuren entwerfen. Zum Beispiel kann man mit diesem
Code (links) das entsprechende Muster auf dem Bildschirm entwerfen (Mitte). Mit einer Stickma-
schine kann dieses Muster dann physisch auf Stoff genéht werden (rechts).

Sprungstich v
gehe Schritte

Sprungstich @x
drehe ¢, Grad

wiederhole 72 mal

gehe Schritte
drehe ¢ Grad

=

Bevor ihr aber zu sticken beginnt, stellt bitte sicher, dass ihr erst die Einleitung bezlglich der
Stickmaschine gelesen und verstanden habt. Wenn ihr das auf spater verschieben méchtet und
einfach mal mit programmieren loslegen wollt, durft ihr hier weitermachen und wir wiinschen
euch natiirlich ganz viel Spass dabei @
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2 Einflhrung in TurtleStitch

2.1 Programmstart

Ruft die Internetseite https://www.turtlestitch.org/run in eurem Browser auf. TurtleStitch kann
direkt aus dem Browser bedient werden, ihr kdnnt auch eure Stickereien speichern und vieles
mehr. Dies alles funktioniert, ohne dass ein Programm installiert werden muss.

2.2 Sprache
Im oberen Bereich von TurtleStitch seht ihr einen Balken mit allerlei Einstellungen.

@ About Categories FAQ Blog RUN SIGN UP LOG IN
—— R+ v # Unbenannt 1 Bl - M~ ®

Wir gehen hier zu gegebener Zeit noch darauf ein. Da ihr sicher schon darauf wartet, endlich zu
programmieren, besprechen wir hier die wichtigsten Einstellungen.

Als erstes solltet ihr die Sprache von TurtleStitch festlegen. Da unsere Beschreibungen und
Beispiele in Deutsch formuliert sind, wirden wir empfehlen, dass ihr ebenfalls Deutsch verwen-
det. Klickt dazu auf das Zahnradchen und wahlt «Sprache».

it+*| ¥ Unbenannt

@ Sprache...
Bléacke vergrofig. ..
Bihnengrifie...
Mikrofonaufldsung...

O Eingabeschieber

O Turbomodus

O Programmausfihrung veriolgen
O Malsiiftvekioren aufzeichnen

O Ausfithrlicher Input-Dialog

O Einfache Prototyp-Beschriftung
O Akustisches Klicken

Helles Design

[0 Threadsicherheit

O Flache Finselsiriche
O Kodifikation

Aus der Liste, die sich 6ffnet, wahlt «Deutsch» aus. Die Oberflache ist nun in Deutsch einge-
stellt und bleibt auch so, solange ihr denselben Browser weiterverwendet.
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https://www.turtlestitch.org/run

2.3 Account Anlegen

Um eure Arbeiten spéter speichern und wieder aufrufen zu kdnnen, solltet ihr euch ein Benut-
zerkonto anlegen. Klickt dazu auf das Dokument-Symbol (siehe folgender Screenshot) und
wahlt dann den Menlpunkt «Benutzerkonto anlegen». Wahlt euch danach einen Benutzerna-

men aus und gebt eure E-Mail und ein Passwort an.

R~ | i+ ¥ Unbenannt

Projektanmerkungen...

MNeu
ig Offnen...
Impartieren. ..

il .
Sichern

al Sichern als...

Exportieren als SVG
Exporieren als PNG
Exportieren als Melco/EXP
Expaortieren als Tajima/DST

Projekt exportieren...
Zusammenfassung expartieren...

Impaort tools
Module. ..

Anmelden
Benutzerkonto anlegen
Passwart zurlicks etzen [%

Die «Terms of Service» und «Privacy Policy» musst ihr akzeptieren, um ein Konto anlegen zu
kénnen. Den Newsletter muisst ihr auch abonnieren, dieser wird aber nur selten versendet.

Ihr habt nun eine Bestatigungsmail bekommen, mit dem ihr das TurtleStitch Konto bestatigen

und aktivieren kdnnt. Klickt dazu auf den Link, welcher in der Mail gesendet wurde.

Das Benutzerkonto wurde nun aktiviert und ihr kbnnt euch einloggen.

User account activated.

You can now log in.
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2.4 Ubersicht

Wenn ihr auf «RUN» Klickt, gelangt ihr wieder zurtick zum Hauptbildschirm:

@ About

TURTLE 5117 By i~

Categories FAQ Blog RUN SIGN UP LOG IN

Bl - ~ e

Der Hauptbildschirm wird in TurtleStitch am meisten verwendet, wie der Name schon sagt. Die
Ansicht ist in verschiedene Bereiche unterteilt:

@ About

TURTLE ‘:‘ TCH .’ {7"
.
IFch Il)peﬁhlen
ISlil IVariiHe-n

#  Unbenannt LT

Categories FAQ Blog RUN SIGN UP LOG IN

Bl - ~ ®

% Unbenannt 1y

gehe @I Schritte ie »

I Stickerei I Farben

Iﬂnder!

drehe (b @I Grad
*!IIESJGI'ECI e e

Stiche : 0 Sprungstiche : 0 GroBe :0.00 x0.00 cm

gleite @B Sek. zu x: @@ v: @

sindere x um @D

sindere y um @D

+ - Anzeige zurih

Passend zoomen

Exportieren als SVG
Exportieren als Meloo/EXP

Exportieren als Taj ima/DST

Ignoriere Farben beim Export

oo aur o |

1) Auf der linken Seite seht ihr die Palette mit den Codebldécken. Von hier aus werdet ihr die
Codeblocke auswéhlen.

2) In der Mitte befindet sich der Programmierbereich. Um zu programmieren, zieht ihr die ge-
winschten Blocke aus der Palette hierhin in den Programmierbereich.

3) Im oberen rechten Bereich ist die Buihne und ihr erkennt das Wappentier von TurtleStitch,
die Schildkdrte. Diese wird genau das tun, was ihr mit dem Code im Programmierbereich
befohlen wird. Wir werden gleich ein Beispiel dazu machen.

Unter der Buhne seht ihr noch einige Knépfe und Funktionen, hier kdnnt ihr spater zum Bei-
spiel euer Programm auf einen USB-Stick exportieren und vieles mehr. Wir erklaren diesen
Teil zu gegebener Zeit.

Ihr kénnt die Grosse der Bereiche anpassen, indem ihr die Symbole mit den senkrechten Stri-
chen klickt und zieht. Diese sind im Bild oben mit den Pfeilen markiert.
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2.5

Codeblocke

Aus der Palette kdnnen wir unsere Codeblécke auswahlen. Die Codebldcke sind in verschie-
dene Kategorien unterteilt, die wir kennen sollten. Zur Ubersicht sind die Kategorien eingefarbt.

I | -

I Fuhlen I Cperatoren
I Simft I Variablen
I Sfickersi I Farben

I Andere

Die Namen der Kategorien sind eigentlich selbsterklarend und zudem lernt ihr die Blécke am
besten wahrend deren Anwendung kennen. Hier darum nur ein paar Beispiele:

Bewegung: Wenn ihr die Kategorie aufruft und z.B. direkt auf diesen Block klickt, bewegt
sich die Schildkréte bereits. Ihr kdnnt auch die weiteren Blocke per Anklicken testen.

gehe Schritte

Fihlen: Eure Schildkréte kann auch Dinge ertasten oder abfragen. Beispielsweise fragt sie
bei diesem Block, ob die Leertaste gedriickt ist. Diese Blocke werden wir eher spater be-
nutzen.

Taste Leertaste gedriickt?
Stift: Diese Blocke werden vor allem zum Malen verwendet, also ob die Schildkréte beim
Bewegen eine Linie zieht oder nicht. Stift hoch wiirde zum Beispiel heissen, dass im An-
schluss keine Linie gemalt wird.

i

Stickerei: Da wir spater Sticken wollen, ist dies fir uns eine besonders wichtige Kategorie.
Wenn wir z.B. einen Laufstich wahlen, werden alle folgenden Bewegungen mit diesem
Stich ausgefuhrt. Also nicht erschrecken, wenn der Laufstich noch nicht sofort etwas tut.
Die Blocke von «Stickerei» sind keine Bewegungen, sondern Einstellungen, wie die néchs-
ten Bewegungen gemacht werden sollen.

Laufstich in er Schritten
Andere: Hier befinden sich spezielle Kommandos, momentan ist nur «passend zoomen»
enthalten, welches eure Biihne auf den bereits gestickten Bereich zoomt.

passend zoomen

Steuerung: Hier befinden sich eine Menge spannender Bldcke, die ihr haufig brauchen wer-
det. Als erstes werdet ihr sicher «Wenn ‘Fahne’ angeklickt» verwenden, der in TurtleStitch
als Startkommando verwendet wird, um das Sticken zu beginnen. Auch weitere Blocke die
Entscheidungen treffen oder Kommandos wiederholen werden wir zu gegebener Zeit oft
einsetzen.

~
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e Operatoren: Die Operatoren nehmen euch die Rechenarbeit ab. Ihr kénnt z.B. einfache Ad-
ditionen ausfiihren und vieles mehr.

O+

e Variablen: Diese Blocke machen euch das Leben in TurtleStitch leichter. Ihr kbnnt zum Bei-
spiel mit einer Variablen «Zahler» mitverfolgen, wie oft ein bestimmtes Ereignis eintritt.

dndere Zihler um

e Farben: Hier kdnnt ihr zum Beispiel definieren, welche Farben eure Schildkréte auf dem
Bildschirm benutzen soll.

setze Farbe auf

3 Mein erstes TurtleStitch Programm

So, wir machen nun unser erstes TurtleStitch Programm zusammen @)

3.1 Vorbereiten des Hauptbildschirmes

Loggt euch immer erst mit eurem Konto ein, bevor ihr startet! Dies ist wichtig, damit ihr eure
Programme spéater speichern kénnt.

Klickt also erst auf «Log In» und gebt eure Kontodaten an falls ihr noch nicht angemeldet seid.
Danach klickt auf «Run», um auf den Hauptbildschirm zurtickzukehren.

@ About  Categories  FAQ  Blog Search sicNUP [ LOGIN
) M

rurtee <, Briren R+ v M unbenannt iy B - ®

Die Schildkrote auf der Buhne schaut nach rechts und der Programmierbereich ist leer:

Nun sind wir startklar!

3.2 Bewegen

Wabhlt nun links aus der Palette in der dunkelblauen Kategorie «<Bewegung» den Block «gehe
10 Schritte» und zieht diesen in die Mitte in den Programmierbereich hinein.

e

Jrooen [ overmumen |
I Stift I Variablen

I Stickerei I Farben

- gehe Schritte
/
gehe @D Schritte +
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Ein Schritt ist dabei 0.2 mm, 10 Schritte sind also 2 mm. Wenn ihr den Block nun anklickt, be-
wegt sich die Schildkréte 2 mm geradeaus. Denkt immer daran, dass die Schildkrdte aus ih-
rer eigenen Sicht handelt. 2 mm geradeaus sind also auf der Buhne 2 mm nach rechts fir die
Schildkrote, weil sie gerade dahin schaut.

Wenn ihr den Block nun mehrmals anklickt, bewegt sich die Schildkrote jedes Mal 2 mm gera-
deaus und macht alle 2 mm einen Stich. Irgendwann verlasst die Schildkréte die Bihne, stickt
aber frohlich weiter. Ihr erkennt die Grenze der Bihne daran, dass die Flache innerhalb der
Buhne kariert ist und die Flache ausserhalb der Biihne weiss:

I
*.
|

Stiche :32 Sprungstiche : 0 | Grose :6.40x0.00 cm |

Ihr seht unterhalb der Bithne nun wichtige Informationen.

e Stiche: Die Anzahl Stiche die ein Muster bendtigt gibt spater Hinweise auf die Dauer, die
man fir das Sticken des Musters einrechnen muss.

e Grosse: Die Grosse ist sehr wichtig und kann darauf hindeuten, dass das Muster allenfalls
zu gross ist fir den Stickrahmen und verkleinert werden muss. Generell sollte noch gestickt
werden kénnen, was noch auf die karierte Blihne passt.

3.3 Zurlicksetzen der Bithne

Wenn ihr ein Muster entwickelt, werdet ihr euren Code immer wieder von vorne ablaufen las-
sen. Dazu werdet ihr auch das bereits gezeichnete Muster entfernen, um von vorne beginnen
zu kénnen.

Zieht dazu den Block «zurticksetzen» aus der orangen Kategorie «Steuerung» in den Program-
mierbereich. Wenn ihr darauf klickt, werden die Stiche auf der Bihne geléscht und die Schild-
krote wieder auf die Startposition in der Mitte der Biihne gesetzt.
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Wichtig dabei ist, dass der Programmierbereich mit «zuriicksetzen» nicht geéndert wird. Euer
Code bleibt also erhalten:

I Bewegung Steuerung

| Fotien J operatoren ||

I SER I Variablen

= sockerei ] Farten gehe Schritte
Andere

D

N

3.4 Alles zusammen

Wie erwéhnt ist der Startpunkt «Wenn ‘Fahne’ angeklickt» nitzlich, um den Start eines Pro-
gramms zu markieren. Zieht auch diesen aus der orangen Kategorie und setzt die bisherigen
Blécke darunter, also so:

~

gehe Schritte

Wenn ihr nun auf die griine Fahne Klickt, wird erst die Bihne zurlickgesetzt und die Schildkrote
geht 10 Schritte. Andert die Anzahl Schritte von 10 auf z.B. 20, klickt nochmal auf die griine
Fahne und beobachtet was passiert. Probiert auch noch andere Zahlen aus.

Die Schildkréte fangt immer wieder von vorne an und macht das, was ihr der Schildkréte in eu-
rem Programm aufgetragen habt.

Es ist Ubrigens normal, dass man ein Programm immer wieder laufen lasst. So kann man utber-
priifen, ob Anderungen oder Erweiterung auch tatséchlich den erwiinschten Effekt erbringen.
Auch Profiprogrammierer machen das dauernd so.

3.5 Wiederholschleife

Damit die Stichlange nicht zu gross wird und doch eine etwas gréssere Linie gestickt wird,
kénnt ihr eine Wiederholschleife verwenden. Verschachtelt den «gehe 10 Schritte» Block in der
«wiederhole 12 mal» Schleife. Teste auch dies mit unterschiedlicher Anzahl Iterationen (Wie-
derholungen) und unterschiedlich grossen Schritten.

~

12
gehe Schritte
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3.6 Stickeinstellungen festlegen

Es empfiehlt sich, gleich am Anfang eines Programmes die Stickeinstellungen festzulegen, also
Stichart und Stichlange. Dies verhindert, dass wir bei grossen Schritten zu lange Stiche ma-
chen, die dann als lose Faden irgendwo festhangen kénnen.

Unterhalb der Bihne wirde eine Warnung angezeigt, wenn Stiche zu lange werden und somit
nicht mehr straff gestickt werden kdnnen:

Stiche : 154
2 are too long! (will get clamped)

Hier in unserem Beispiel verwenden wir einen Laufstich, der alle 10 Schritte (2 mm) einen Stich
macht, selbst wenn wir 100 Schritte auf einmal springen. 10 Schritte ist tibrigens die unverbind-
liche Empfehlung fir die Stichabstande beim Sticken.

Stickeinstellungen zuriicksetzen

Laufstich in er Schritten

Weitere Stiche sind in Kapitel 4.1 «Stichtypen» beschrieben.

Der Block «Stickeinstellungen zuriicksetzen» lohnt sich vor allem am Anfang eines Program-
mes, um alle Einstellungen aus der letzten Ausfiihrung zu entfernen, die vielleicht am Anfang
des Programmes stdren kénnten.

3.7 Eine Linie sticken

Repetieren und verbinden wir nun alles, was wir bisher gelernt haben. Wir werden dazu eine 24
mm lange Linie sticken. Befolgt hierfiir die untenstehenden Schritte und erstellt eure eigene Ko-
pie des Codeblocks.

Der Block «zuriicksetzen» setzt alle Einstellungen zu-
F rick. Die Schildkroéte wird auf den Ursprung (0, 0) ge-
setzt und schaut nach rechts, die Bihne wird geleert.
Mit «Stickeinstellungen zuriicksetzen» werden alle vor-
her getéatigten Einstellungen aus der Stickerei-Kategorie
zuriickgesetzt.

Stickeinstellungen zuriicksetzen
Laufstich in er Schritten

12 Mit «Laufstich in _ er Schritten» wahlt man die Stichart
und Stichlange: Ein Laufstich ist ein einfacher gerader
gehe Schritte Stich, ein Schritt entspricht dabei 0.2 mm Lange (10
Schritte entsprechen 2 mm, 20 Schritte entsprechen 4
mm usw.).
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Der Block «wiederhole _ mal» sorgt dafiir, dass die umschlossene Blocksequenz so oft wieder-
holt wird, wie durch die eingetragene Zahl angegeben.

Mit «gehe _ Schritte» bestimmt man schliesslich, wie lange die zu stickende Linie insgesamt
wird. Auch hier entspricht ein Schritt 0.2 mm, sowohl am Anfang als auch Ende wird ein Stich
gesetzt (markiert durch die blauen Punkte).

Experimentiert ein wenig herum!

3.8 Variablen

Ihr kdnnt das obige Beispiel noch vereinfachen mit einer Variablen. Drick dazu in der Kategorie
«Variablen» in der Palette ganz oben den grauen Knopf «Neue Variable»:

I Bewegung Sieuerung

I Fuhden I COperatoren
[ e
I Stickerei I Farben

I Andere

Neue Variable

Gebt der Variablen einen Namen und driickt «OK»:

* fiir alle nur fiir dieses Objekt

OK Abbrechen

Wir kénnen nun unser Programm &andern. Die Variable «Z&ahler» ziehen wir von der Palette in
die Schleife «wiederhole 12 mal» hinein. Wir Uberdecken also die Zahl 12 mit unserer Variablen
und nun zeigt die Schleife «wiederhole ‘Zahler mal» an.

Wir missen dem Zahler noch einen Wert geben mit «setze ‘Zahler’ auf _ ». Setzen wir diesen
auf 12, passiert genau das gleiche wie zuvor. Wenn wir eine Variable so festlegen, nennt sich
dies Uibrigens «initialisieren».

~

[saze Zahler  auf

Stickeinstellungen zuriicksetzen

Laufstich in m er Schritten

gehe @) Schritte

TurtleStitch Projekttage — Lerninhalte Seite 10 von 36



Der Vorteil ist nun, dass wir nur an einer Stelle einen Wert fiir den Zahler festlegen missen,

aber wir kénnen diesen immer wieder verwenden.

Z.B. kbénnen wir aus der Linie ein Quadrat machen. Dabei miissen wir die Kantenldnge nur ein-
mal angeben, und das wird fur alle vier Kanten gleichméassig tibernommen. Wenn uns das
Quadrat zu klein ist, andern wir «setze ‘Zahler’ auf _» an der einen Stelle fir alle vier Kanten

a

3.

uf einmal:

Wenn angeklickt

zuriicksetzen

setze Zihler auf I

wiederhole Z3hler

gehe @D Schritte

drehe d @ Grad

wiederhole Zahler

gehe m Schritte

drehe (3 m Grad

wiederhole Zihler

gehe m Schritte

drehe d m Grad

wiederhole Z3hler

gehe m Schritte

9 Speichern

Stickeinstellungen zuriicksetzen

Laufstich in m er Schritten

Um speichern zu kénnen musst ihr eingeloggt sein. Klickt dazu auf das Dokument-Symbol und

wahlt dann den Menupunkt «Sichern als»:

[B7] £~ # unbenannt

Projektanmerkungen...

Neu
Offnen...
Importieren...

Sichern

Exportieren als SVG
Exportieren als PNG
Exportieren als Melco/EXP
Exportieren als Tajima/DST

Projekt exportieren...

Zusam fassung exportieren...

Import tools
Module...

Abmelden / Beat
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Gebt dem Programm anschliessend einen passenden Namen und klickt auf «Sichern»:

Leaming Cards: Density (X
Learning Cards: Embroide
= Random Leaves 1
g Random Leaves 2
Random Leaves 3
Computer Random Nametag
Random Spirals
Random Squares
Random Stitches
Random Swowflake 1
Random Swowflake 2

g Mein erstes Programm

Notes

D Tags (New cloud projects only):

Wenn ihr weitere Anderungen an eurem Programm macht, kénnt ihr das Dokument-Symbol an-

klicken und «Sichern» wahlen, dann ist euer Fortschritt direkt gespeichert.

I-vl i++ ¥ Meinerst

Projektanmerkungen...
Neu

Offnen...

Importieren...

Sichern

Sichern als... k
Exportieren als SVG

Exportieren als PNG

Exportieren als Melco/EXP
Exportieren als Tajima/D3ST
Projekt exportieren...
Zusammenfassung exportieren...
Impaort tools

Module...

Abmelden / Beat

Achtung: Speichern heisst nur, dass ihr das Programm spéater in TurtleStitch wieder 6ffnen und
weiterbearbeiten kdnnt. Um das entstandene Muster auf einer Stickmaschine zu sticken, seht

auch das Kapitel 7 «Sticken mit der Stickmaschine» an.
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3.10 Programme o6ffnen

Klickt nochmal auf das Dokument-Symbol und wahlt diesmal «Offnens:

Rv| v ¥ Meinerst

Projektanmerkungen...

Neu

9 Offnen... N
Importieren...

Sichern

Sichern als...

Exportieren als SVG
Exportieren als PNG
Exportieren als Melco/EXP
Exportieren als Tajima/DST
Projekt exportieren...
Zusammenfassung exportieren...
Import tools

Module...

Abmelden / Beat

PRS-

o

Wahlt euer Programm aus und klickt auf «Offnen» am unteren Bildrand:

P
g Learning Cards: Density (X-Ray)
aarning Cardc: Embrnidan Stit
w

itch Type
Mein erstes Programm
=TT

Random Leaves 2
Beispiele Random Leaves 3
Random Nametag
Random Spirals
g Random Squares
Random Stitches
Computer Random Swowflake 1
Random Swowflake 2

Notes

M Tags (New cloud projects only):

Teilen

Laschen Abbrechen
Y

3.11 Programme teilen

Euer Programm wird automatisch mit der Community geteilt, wenn ihr dieses zum ersten Mal
speichert. Dadurch sind die Programme fiir alle Personen mit einem TurtleStitch Account sicht-
bar.

Die geteilten Programme sind in der Liste unter «Offnen» in fetter Schrift dargestellt. Wenn ihr
dies nicht mochtet, klickt darauf und wahlt unten «Nicht mehr teilen». Umgekehrt kénnt ihr Pro-
gramme in normaler Schrift anklicken und «Teilen» wéahlen, um diese fiur alle sichtbar zu ma-
chen.
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4 Weitere Tipps und Vereinfachungen

Hier erhéalt ihr weitere Tipps zu euren Stickmustern und wie ihr euren Code einfach und uber-
sichtlich haltet.

4.1 Stichtypen

Wie in Kapitel 3.6 «Stickeinstellungen festlegen» beschrieben, setzt ihr die Stichtypen fest be-
vor ihr die Schildkréte bewegt. Das Festlegen der Stickeinstellung erzielt noch kein sichtbares
Resultat. Erst wenn ihr die Schildkréte tatsachlich bewegt, wird der Stich angewendet.

Die Stiche kénnen sehr unterschiedlich sein. Hier ein Anschauungsbeispiel, wenn der Kreuz-
stich angewendet wird:

Stickeinstellungen zuriicksetzen
Kreuzstich m 1 EL zentriert wl.

gehe Schritte

BOGOOEOOOOOOEOOOOO Nl

und hier ein Beispiel eines Tatami-Stiches:

Stickeinstellungen zuriicksetzen

Tatami-Stich mit Breite Intervall Versatz zentriert @x
gehe Schritte

Sieht grof3artig aus, nicht wahr? Probiert die verschiedenen Stiche selbst aus und spielt auch
mit den Einstellungen der einzelnen Stiche.

TurtleStitch Projekttage — Lerninhalte Seite 14 von 36



4.2 Sprungstich

Einen speziellen Stich schauen wir uns noch genauer an. Angenommen wir wollen beiden obi-
gen Stiche untereinander sticken als vergleich. Das sieht dann so aus:

Normalerweise stickt unsere Schildkrote immer etwas, wenn sie sich bewegt. Hier sehen wir
aber eine rote Linie, die bedeutet, dass hier nicht gestickt wurde. Unsere Schildkrote macht
dort also einen Sprung, darum Sprungstich. Der Faden wird beim Absprung verknotet und

ebenfalls beim Landen, und er lose rote Teil dazwischen kann spater abgeschnitten werden.

Die Stelle, wo der Absprung ist, wird mit dem Block «Sprungstich» programmiert. Der griine
Schalter bedeutet mit anderen Worten «Absprung = ja»:

Sprungstich Y@

Nachdem wir unsere Schildkréte zu der Landestelle bewegt haben, wird die Landung mit einem
weiteren Block «Sprungstich» markiert. Dieses Mal stellen wir den Schalter um auf Rot, anders
ausgedrickt ist dies «Absprung = nein» und bedeutet damit «Landung»:

 Sprungstich @ _
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Wir missen immer darauf achten, dass ein Absprung und eine Landung zusammenpassen.
Hier ist das ganze Beispiel mit Absprung, Bewegung dazwischen und Landung eingerahmt:

~

Kreuzstich mal zentriert V.
gehe Schritte

Sprungstich 4.

gehe zu x: @) yv: €D

Sprungstich .X

Tatami-Stich mit Breite Intervall @) Versatz zentriert @ x
gehe Schritte

4.3 Eigene Blécke erstellen

Stellt euch vor, wir wollen wie vorhin weitere Stichtypen vergleichen. Wir springen jeweils wie-
der an die gleiche Stelle auf der x-Achse, einfach etwas weiter runter.

BOGEEOOOEEOOOEO Rl
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Der Code dazu kdnnte folgendermassen aussehen:

Wenn angeklickt

zu ;iickselzen

Stickeinstellungen zuriicksetzen

Laufstich in @[ er Schritten
gehe Schritte
Sprungstich \l.
drehe d € Grad
gehe ‘B Schritte
drehe (B @ Grad
gehe Schritte
drehe !) m Grad
gehe @ Schritte
drehe d) €D Grad
Sprungstich @x
Kreuzstich mal zentriert ¥
gehe Schritte

Der rot eingerahmte Teil musste jetzt extra noch einmal wiederholt werden, bevor wir den
nachsten Stichtyp unten anfiigen kénnen. Das alles nachzubauen wéare etwas muhselig, aber
es geht zum Glick viel eleganter mit einem eigenen Block.

Macht einen Rechtsklick in den Programmierbereich und wahlt aus dem Kontextmeni «Neuen
Block bauen»:

4 Riickgangia 7
Aufrdumen

Anmerkung hinzufiigen
Bild aller Skripte...

Meuen Block bauen...
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Klickt eine Kategorie an. Da unser Block vor allem Bewegungen ausfiihren soll, klicken wir ent-
sprechend «Bewegungen» an. Gebt eurem Block noch einen Namen und Klick dann auf «OK»:

Neuer Block

I | steuerung

.Fﬂien .Opera'bren
st [l variablen
[ stickerei P Listen
IFarhen Inmlere

MeinSprungStich|

& fiir alle nur fiir dieses Objekt

[ok]  Abrecnen

Dann trennt ihr den urspriinglichen Code so auf, dass der repetitive Teil einzeln bewegt werden
kann. Wenn das erledigt ist, kénnt ihr den Teil einfach in den gerade erstellten Block ziehen.

Ilhr kdnntet auch direkt aus der Palette in den Block Editor neue Blocke reinziehen und so
neuen Code erstellen. Aber da wir den Code in unserem Beispiel schon gemacht haben, ver-
wenden wir natirlich diesen. Funktionierenden Code wiederverwenden ist eine bewahrte Tech-
nik, die ihr naturlich gerne anwenden sollt:

Wenn angeklickt

zuriicksetzen
Stickeinstellungen zuriicksetzen
Laufstich in m er Schritten

gehe Schritte

Blockeditor

P MeinSprungStich

drehe (3 €D Grad

gehe @ED Schritte -
drehe ¢ @D Grad wEBEEEIT REEER 4
gehe Schritte

drehe b @ Grad

gehe .B Schritte

drehe b €D Grad

Sprungstich .X

Kreuzstich mal zentriert 4‘

gehe Schritte
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Ilhr kénnt den Blockeditor mit Ziehen am schraffierten Dreieck grosser machen, um alles darin
sehen zu kdnnen. Wenn ihr zufrieden seid, kdnnt ihr auf «OK» klicken, um den Block zu spei-
chern:

Blockeditor

+ e

MeinSprungStich

Sprungstich V.

drehe ¢ @€ Grad
gehe @@ Schritte
drehe ¢ @D Grad

gehe Schritte

drehe $ €D Grad
gehe @D Schritte

drehe $ €D Grad
Sprungstich .X l

@ Anwenden Abbrechen

Ihr findet den Block nach dem Speichern in der jeweiligen Kategorie, fiir die ihr den Block er-
stellt habt. Hier haben wir einen blauen Block gemacht, der unter der Kategorie «<Bewegung»
ganz unten zu finden ist.

Wir kénnen nun den urspringlichen Code ersetzen mit dem Block, was viel kirzer und tber-
sichtlicher ist. Ausserdem kdnnen wir sehr schnell den Block an zwei weiteren Stellen einset-
zen, was naturlich ungemein praktisch ist:

sndere x um @D
Wenn angeklickt

zuriicksetzen

setze x auf P

d@ndere y um Stickeinstellungen zuriicksetzen

Laufstich in @ er Schritten
ache @I Schritte
schreibe Text B8 in Grésse ‘ , MeinSprungStich

|

|

setze y auf @

Kreuzstich mal zentriert ¥
aehe @I Schritte

Lange von Text mit Grd

pralle vom Rand ab

| MeinSprungStich

m Satinstich mit Breite zentriert \I.
(y-Position | aaha @D Schritte

M / :MeinSprungStich

Zickzack mit Dichte Breite zentriert ¥
gehe Schritte

MeinSprungStich

|
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4.4 Kommentare einfliigen

Den gerade erstellten Block kdnnen wir noch mit einem Kommentar versehen. Dies erhdht die
Verstandlichkeit des Codes erheblich, sowie fur uns wie auch fur andere TurtleStitcher.

Klickt mit einem Rechtklick in die Programmierumgebung und wahlt aus dem Kontextmenu
«Anmerkung hinzufligen»:

gehe Schritte
MeinSprungStich h Ruckgangn 2

Anmerkung hinzufiigen

Kreuzstich mal PP _Bild aller Skripte

MNeuen Block bauen...

Aann

Zieht die Anmerkung auf den Block «MeinSprungStich» um diese zu verlinken, diese sind dann
mit einer feinen Linie miteinander verbunden. Tippt noch eine Beschreibung in das Fenster der
Anmerkung, um den Block zu beschreiben:

MeinSprungStich

v
Kreuzstich mal P2 B Dieser Block
A bewegt die
Cahe SELLE Schildkréte 30
MeinSprungStich Schritte runter, 200

Schritte nach links
Satinstich mit Breite zentriert ¥ und dreht sie nach

gehe Schritte rechts. y

5 Testen und Debugging

Recht haufig kommt es vor, dass ein Computer-Programm beim ersten Testen nicht das macht,
was es sollte. Meistens hat man kleine Denkfehler oder Unachtsamkeiten begangen und muss
nun diese Fehler finden. Diesen Vorgang nennt man Debugging, also «Kafer finden» @)

Die nachfolgende Checkliste zeigt die gangigsten Fehler und hilft euch, diese zu finden und zu
korrigieren.

5.1 Vergessene Blocke

Geht fur euch in Gedanken die einzelnen Blécke durch. Ergeben sie Sinn oder fehlt etwas?
Falls ihr einen Code abschreibt: Zahlt die Blocke nach. Vielleicht kdnnt ihr den Code auch mit
jemandem vergleichen.
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5.2 Verwechselte Blocke

Habt ihr die richtigen Blocke verwendet? Besonders haufig werden Blécke mit relativen und ab-
soluten Anweisungen verwechselt. Bei diesen Beispielen bedeutet der Block links nicht das-
selbe wie der Block rechts:

drehe d [ 15 WL zeige Richtung
dndere x um @D setze x auf @P

Bndera) sl &

Auch die Farben der Blocke geben Hinweise auf deren Funktion. Diese beiden Blécke bedeu-
ten nicht das gleiche, wie an den Farben erkennbar ist:

[ x-Position JEll Maus x-Position J

5.3 x-Koordinaten und y-Koordinaten verwechselt

Unter Umstéanden habt ihr einen Block fir x-Koordinaten erwischt anstatt des Blocks fir y-Koor-
dinaten?

Maus y-Position

5.4 Falsche Zahlen

Wenn ihr zum Beispiel einen Block kopiert habt ist es oft notwendig, die Zahlen oder das Vor-
zeichen zu &ndern:

gehe @ Schritte EE Schritte
drehe d @ Grad drehe Cb m Grad

5.5 Falsche Auswahl

Manchmal geht vergessen, dass man bei Dropdown-Menls etwas auswahlen muss:
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5.6 Falsche Reihenfolge

Sind die Blocke in der korrekten Reihenfolge?

drehe d ‘B Grad andere x um m

andere x um m drehe Cb m Grad

5.7 Schleifen

Sind die Blocke innerhalb von Schleifen, wenn sie ausserhalb sein sollten, oder umgekehrt?

zeige Richtung @B fortlaufend
fortlaufend > zeige Richtung @B

gehe m Schritte gehe m Schritte
+ 3

pralle vom Rand ab pralle vom Rand ab

Ihr seht, dass die beiden Programme ganz unterschiedliche Dinge tun, je nach dem wo wir
«zeige Richtung 90» platzieren.

Ihr seht ausserdem, dass wir in beiden Programmen eine Endlosschleife gemacht haben, un-
sere Schildkroéte ist also in ein fleissiges Bienchen mutiert und hoért gar nicht mehr auf zu sti-
cken!

Druckt oben rechts auf dem Balken fur die Einstellungen auf das rote Stopp-Zeichen, um die
Schildkrote anzuhalten:

RUN ‘b‘ Beat ~
Bl ] [o ]
Wir mussen unser Programm &ndern, um die Endlosschleife zu verhindern. Die Schleife muss

also eine sogenannte Schleifenbedingung haben, die aussagt, wie lange oder bis wann die
Schleife laufen darf.

Wir kénnen das zum Beispiel so machen wie im néchsten Code sichtbar. Die Schildkrote stickt
nun also so lange hin und her, bis wir die Leertaste driicken:

zeige Richtung m

wiederhole bis . Taste Leertaste gedriickt?

gehe m Schritte
2

pralle vom Rand ab

TurtleStitch Projekttage — Lerninhalte Seite 22 von 36



Bei dieser Variante lauft die Schleife also so lange ab, bis ein Ereignis eintritt. Auch sehr
beliebt ist, eine Schleife eine genaue Anzahl Iterationen durchlaufen zu lassen mit «wiederhole
__mal». Es hangt aber vollig von der Aufgabe ab, welcher Schleifentyp der beste ist. Spielt mit
verschiedenen Schleifen herum und beratet euch gegenseitig, welches die beste Schleife ist fir
welche Aufgabe:

fortlaufend
-

wiederhole mal

wiederhole bis

5.8 Initialisieren

Beim Starten eines Programms Uber das griine Fahnchen misst ihr eventuell Einstellungen zu-
ricksetzen, also initialisieren.

Wenn ihr z.B. einen Z&ahler verwendet wie beim Programm links, z&hlt dieser bei jedem Pro-
grammstart um 1 hoch.

Wenn der Zahler aber bei jedem Start bei 0 anfangen soll und erst danach um 1 hochzéahlen
soll, misst ihr das dem Programm sagen wie beim Beispielprogramm rechts.

Wenn angeklickt Wenn angeklickt

zﬁ'ul':i.icksetzen zu h‘.icksetzen

idndere zihler um &P Isetze Zahler auf [i)] I

andere Zihler um &P

Wenn euer Programm immer etwas anderes macht bei jedem Durchlauf, habt ihr wahrschein-
lich vergessen, am Anfang alles zu initialisieren.

5.9 Werte / Zustande anzeigen

Um besser verstehen zu kénnen, was das Programm gerade macht, ist es oft hilfreich, die Vari-
ablenwerte auf der Bihne anzeigen zu lassen.

Wenn das Hakchen neben einer Variablen gesetzt ist in der Palette, dann wird deren aktueller
Wert in der Bihne angezeigt. Nehmt das Hakchen raus, wenn auch das stdren sollte.

Zahler |71
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5.10 Dichte der Stiche

Wenn ihr zu viele Stiche an der gleichen Stelle macht, wird eine «Density Warning!» angezeigt
und die betroffenen Stellen sind rot markiert. Dies bedeutet, dass die Stellen beim Sticken al-
lenfalls nicht mehr mit der Nadel durchstochen werden kénnen. Die Nadel kann sich verbie-
gen oder gar abbrechen. Dies kann zu Verletzungen fuhren!

lhr dirft solche Muster also auf keinen Fall auf der Stickmaschine sticken und misst erst den
Code und damit das Muster korrigieren.

Sprungstiche : 0 GroBe :9.80 x0.00 cm
DENSITY WARNING!
Rintgenbild Turbomodus

Gleich unter der «Density Warning!» kann jederzeit das Rontgenbild eingeschaltet werden. Die-
ses zeigt den Faden in einem dunklen weiss, und je mehr eine Stelle bestickt ist desto satter
wird das weiss. Ist die Dichte zu hoch, wird die Stelle wiederum rot wie oben im normalen Mo-
dus.

Hier ein Beispiel einer Blume mit sechs Blattern links. Reingezoomt und mit eingeschaltetem
Roéntgenmodus sieht man, dass im mittleren Teil einige Strecken doppelt bestickt sind und da-
rum heller erscheinen. Das Zentrum ganz in der Mitte ist am hellsten, da Start- und Endpunkt
von jedem Blatt im Zentrum liegen, also kommen dort zwdlf Stiche hin.
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6 Beispiele

6.1 Quadrat

Nun werden wir ein Quadrat sticken. Befolgt hierfir die untenstehenden Schritte und erstellt
eine eigene Kopie des Codeblocks.

L 4
L
L J

-
4
4
4

Verwendete Blocke:

Dieser Block sorgt dafir, dass die umschlossene
Blocksequenz so oft wiederholt wird, wie durch die
eingetragene Zahl angegeben.

10

Mit diesem Block wahlt man die Stichart und -
lange (hier: einfacher gerader Stich, ein Schritt
entspricht dabei 0.2 mm Lange).

Laufstich in @) er Schritten

Mit diesem Block bestimmt man, wie lang die zu
stickende Linie wird. Auch hier entspricht ein
Schritt 0.2 mm.

gehe @) Schritte

Mit diesem Block wird die Figur um die angegebe-
bl (z m i nen Grad im Uhrzeigersinn gedreht (Achtung: es

gibt verschiedene Bldcke fir die unterschiedlichen
Drehrichtungen).
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Klickt die Blécke zusammen und fuhrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript klickt.

Laufstich in er Schritten
4
wiederhole 5 mal

gehe Schritte
-

drehe & @) Grad

Nun hat die Schildkréte ein Quadrat gestickt! Kénnt ihr berechnen, wie grof3 es geworden ist
und wie viele Stiche es enthalt?

‘yorwab ayons oz osfe
‘G » ¥ UBPINM ST "WIOT X WOT UOA 8SSQIS) auld Jeipend) sep ey osfe ‘Bue| ww 2°0 « 0T « G 1S! a1uey| apar :Bunso]

6.2 Kreis und n-Eck

Nun werden wir einen Kreis sticken. Befolgt hierfur die untenstehenden Schritte und erstellt
eine eigene Kopie des Codeblocks.
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Verwendete Blocke:

10 Dieser Block sorgt dafirr, dass die umschlossene
Blocksequenz so oft wiederholt wird, wie durch die
eingetragene Zahl angegeben.

Mit diesem Block wéhlt man die Stichart und -
lange (hier: einfacher gerader Stich, ein Schritt
entspricht dabei 0.2 mm Lé&nge).

Laufstich in @) er Schritten

. Mit diesem Block bestimmt man, wie lang die zu
gehe m Schritte stickende Linie wird. Auch hier entspricht ein
Schritt 0.2 mm.

Mit diesem Block wird die Figur um die angegebe-
drehe 6 @ Grad nen Grad im Uhrzeigersinn gedreht (Achtung: es

gibt verschiedene Blocke fur die unterschiedlichen
Drehrichtungen).

Klickt die Blocke zusammen und fihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript Kklickt.

Laufstich in @ er Schritten

W
m|

gehe @ Schritte

drehe ¢ @ Grad

Nun hat die Schildkréte einen Kreis gestickt, genauer genommen: ein 36-Eck! Experimentiert
ein wenig mit den Werten. Kénnt ihr nur durch Verandern der Zahlen schaffen, dass die Schild-
krote ein Sechseck stickt?

.09 uoA Bunyaiq Jauia sjilamal osfe saip youdsiua uab
-unyaiq sydas 1ag "uayaip ,09€ wn jwesabsul yais als SSnW ‘Jwwodue uuibag we Japalm a1Qup|Iyds alp nweq
‘uapJlam uyngabyainp uabunjoylapalp SYIas 0s[e ‘Po1Isab uajuey SYdas UassnW 32asydas wauls 1ag :bunso
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6.3 Blute

Nun wollen wir eine einfache Bllte sticken, die aus Kreisen zusammengesetzt ist. Befolgt hier-
fir die untenstehenden Schritte und erstellt eine eigene Kopie des Codeblocks.

Verwendete Blocke:

10

Laufstich in er Schritten

drehe 0 € Grad

TurtleStitch Projekttage — Lerninhalte

Dieser Block sorgt daflr, dass die umschlossene
Blocksequenz so oft wiederholt wird, wie durch die
eingetragene Zahl angegeben.

Mit diesem Block wéhlt man die Stichart und -
lange (hier: einfacher gerader Stich, ein Schritt
entspricht dabei 0.2 mm Lange).

Dies ist ein selbst erstellter Block, der das Pro-
gramm ausfuhrt, das in Kapitel 6.2 «Kreis und n-
Eck» erstellt wurde, allerdings ohne den Block der
Stickkategorie. Wie man eigene Blocke erstellt,
wird in Kapitel 4.3 «Eigene Blocke erstellen» er-
klart.

Mit diesem Block wird die Figur um die angegebe-
nen Grad im Uhrzeigersinn gedreht (Achtung: es
gibt verschiedene Blocke fur die unterschiedlichen
Drehrichtungen).
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Klickt die Blocke zusammen und fiihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript klickt:

gehe _einen Kreis

wiederhole @) mal
gehe Schritte
}

drehe * @[ Grad

Laufstich in @i er Schritten
wiederhole mal

\ gehe einen Kreis

drehe ¢, Grad

Nun hat die Schildkréte eine einfache Blite mit zehn Blutenblattern gestickt. Wie musst ihr das
Programm verandern, damit die Blite aus 20 Blitenblattern besteht? Achtung: Hierbei werdet
ihr auf ein «Density-Problem» stossen, dies kénnt ihr umgehen, in dem ihr die Schildkréte nach
jeder Drehung ein wenig weitergehen lasst. Erklarungen hierzu finden sich in Kapitel 5.10
«Dichte der Stiche».

".8T uon Bunyaiq Jauia sjiamal osfe saip yosudsiua uabunyaig
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-yd8Jag nNau [ajuimyalq Jap ssnw ‘uspiam }ssedabue pusyosaidsius usbunddepsgn sip yone yweq ‘uspiam Uyny
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Nun wollen wir das Programm so erweitern, dass es selbstandig berechnet, um wieviel Grad
die Schildkréte sich drehen muss, nachdem der Benutzer angegeben hat, wie viele Blutenblat-
ter die Blite haben soll.
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Hierzu werden zuséatzlich folgende Blécke benétigt:

frage [T und warte Mit diesem BIoc_!< wird eine Frage an den Benu'gzer_ge—
stellt. Auf der Bihne erscheinen die Frage sowie ein Be-

reich zum Eintippen der Antwort. Das Programm pausiert,
bis der Nutzer seine Eingabe mit Enter bestatigt hat.

m Dieser Block ist eine Variable, in der die Antwort auf die
gestellte Frage gespeichert wird. Sie bleibt so lange erhal-
ten, bis eine neue Frage gestellt und die alte mit der

neuen Antwort Giberschrieben wird.

. / . Mit diesem Operator-Block kdnnen zwei Zahlen dividiert
werden, das Ergebnis der Operation kann per Linksklick
auf den Block angezeigt und im Programm direkt verarbei-
tet werden.

Klickt die Blocke zusammen und fiihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript klickt.

L =1« [=8 Wiesviele*Blltenblatter-soll-die-Bliitehaben? FIT; {s BT E 1o 1=
Laufstich in @) er Schritten

wiederhole Antwort | mal

*gehe einen Kreis

drehe O, (@€ZD / Antwort  Grad
*

gehe @ Schritte

Nun konnt ihr der Schildkréte Uber das Eingabefenster mitteilen, was fur eine Blite sie sticken
soll!
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6.4 Windrad

Wir werden nun ein Windrad sticken, das aus Quadraten besteht. Befolgt hierfir die untenste-
henden Schritte und erstellt eine eigene Kopie des Codeblocks.

Verwendete Blocke:

Dieser Block sorgt dafir, dass die umschlossene
Blocksequenz so oft wiederholt wird, wie durch die
eingetragene Zahl angegeben.

10

Mit diesem Block wéhlt man die Stichart und -
lange (hier: einfacher gerader Stich, ein Schritt
entspricht dabei 0.2 mm Lange).

Laufstich in er Schritten

Dies ist ein selbst erstellter Block, der das Pro-
gramm ausfihrt, das in Kapitel 6.1 «Quadrat» er-
stellt wurde, allerdings ohne den Block der Stickka-
tegorie. Wie man eigene Blocke erstellt, wird in Ka-
pitel 4.3 «Eigene Bldcke erstellen» erklart.

gehe ein Quadrat

Mit diesem Block wird die Figur um die angegebe-
Al (! m i nen Grad im Uhrzeigersinn gedreht (Achtung: es

gibt verschiedene Bldcke fiir die unterschiedlichen
Drehrichtungen).
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Klickt die Blocke zusammen und fiihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript klickt.

gehe ein Quadrat
4

wiederhole 5 mal

gehe @) Schritte
2
drehe * @€ Grad

Laufstich in @[ er Schritten
6

gehe ein Quadrat

Nun hat die Schildkréte ein einfaches Windrad mit sechs Rotorblattern gestickt. Wie musst ihr
das Programm verandern, damit das Windrad aus 20 Rotorblattern besteht? Achtung: Hierbei
werdet ihr auf ein «Density-Problem» stossen, dies kdnnt ihr umgehen, in dem ihr die Schild-
krote nach jeder Drehung ein wenig weitergehen lasst. Erklarungen hierzu finden sich in Kapitel
5.10 «Dichte der Stiche».
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Nun wollen wir das Programm so erweitern, dass es selbstdndig berechnet, um wieviel Grad
die Schildkréte sich drehen muss, nachdem der Benutzer angegeben hat, wie viele Rotorblatter
das Windrad haben soll.
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Hierzu werden zuséatzlich folgende Blécke benétigt:

frage [T und warte Mit diesem BIoc_!< wird eine I_:rage an den Benu'gzer.ge-
stellt. Auf der Bihne erscheinen die Frage sowie ein Be-

reich zum Eintippen der Antwort. Das Programm pausiert,
bis der Nutzer seine Eingabe mit Enter bestéatigt hat.

m Dieser Block ist eine Variable, in der die Antwort auf die
gestellte Frage gespeichert wird. Sie bleibt so lange erhal-
ten, bis eine neue Frage gestellt und die alte mit der
neuen Antwort Uberschrieben wird.

. / . Mit diesem Operator-Block kdnnen zwei Zahlen dividiert
werden, das Ergebnis der Operation kann per Linksklick
auf den Block angezeigt und im Programm direkt verarbei-
tet werden.

Klickt die Blocke zusammen und fiihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf
das Skript klickt.

i - [« [28 Wiesviele*Rotorblatter-soll-das:Windrad-haben? BT, [ BT [ 4 {2
Laufstich in er Schritten

wiederhole Antwort ' mal

{ gehe ein Quadrat

drehed &P / Antwort Grad

Nun konnt ihr der Schildkréte Gber das Eingabefenster mitteilen, was fur ein Windrad sie sti-
cken soll!
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6.5 Spiralen

Jetzt méchten wir verschiedene Spiralformen sticken! Befolgt hierfir die untenstehenden
Schritte und erstellt eine eigene Kopie des Codeblocks.

<

Verwendete Blocke:

10

Laufstich in er Schritten

setze Anzahl'Stiche auf

dndere Anzahl'Stiche um @EP

drehe (B &L Grad

%

b

L3

Dieser Block sorgt dafiir, dass die umschlossene
Blocksequenz so oft wiederholt wird, wie durch die
eingetragene Zahl angegeben.

Mit diesem Block wéhlt man die Stichart und -
lange (hier: einfacher gerader Stich, ein Schritt
entspricht dabei 0.2 mm Lénge).

Mit diesem Block wird eine vorab erstellte Variable
mit einem Wert belegt.

Mit diesem Block wird der Wert einer vorab erstell-
ten Variablen um einen Wert geandert (Addition).
Subtraktion lasst sich durch Addition negativer
Zahlen bewerkstelligen.

Mit diesem Block wird die Figur um die angegebe-
nen Grad im Uhrzeigersinn gedreht (Achtung: es
gibt verschiedene Blocke fiir die unterschiedlichen
Drehrichtungen).

Klickt die Blocke zusammen und fiihrt sie aus, indem ihr einmal mit der linken Maustaste auf

das Skript klickt.
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Dreiecksspiralen Quadratspiralen Kreisspiralen

Laufstich in er Schritten
setze AnzahlStiche auf [l

Laufstich in er Schritten
auf [

Laufstich in er Schritten
auf [
iederhole @[t maz iederhole @P) ma - B0

wiederhole (\"ZTIETET0 mal wiederhole .71 mal wiederhole (.[TZ1 TN mal
Schritte

gehe @D gehe @ Schritte gehe @P Schritte

= =
drehe ¢ @D Grad drehe ¢ @) Grad

drehe O, Grad
dndere Anzahl Stiche andere AnzahlStiche

setze Anzahl Stiche

setze Anzahl Stiche

=

andere Anzahl-Stiche

Nun kann die Schildkréte verschiedene Spiralformen sticken! Aber warum wirkt die Kreisspirale
nach aussen immer kantiger?

‘lequIMyaid / 09€ = U :uau
-y281aq 160} a1m (393-u) WIoIPUNID I8P USNDT I8P |yezuy 3Ip YIIS 1SSe| [9YuIMyaiq Yydeu ar ‘8[elids-393-u aule
ulapuos ‘slesidssialy auley sa 1sI uswwouab neuss ‘sjesds aip yone pIm Jabnuey oswn pun usbunyaiqg usp
UBYISIMZ 8puRlSqy aIp uspiam 1agQlh 01Sap ‘INBYDIS UBW UagNe I8)IdM [ ‘ualulT S|e Jabiuam pun apjund sfe 1ays
4o0ou UB||21SY2NSUIT 1IBMZ UBYISIMZ usBunpuigiaA a1p usuidyasia yainpeq "(‘msn g uuep ‘z uuep ‘1 1s18) uabjope
usbunyaiq 18Mz UBYISIMZ 3Ip ‘9NLYIS SIP PUIS 18ZINY 01Sap ‘INeyds sjesids alp ul uew uauul Jayem ar :Bunsge

Experimentiert ein wenig mit den Werten herum (Anzahl Wiederholungen und Drehwinkel), um
verschiedene Spiralformen zu erzeugen.

7 Sticken mit der Stickmaschine

7.1 Mustergrdsse

Die Stickmuster sollten nicht grésser als 18 cm Hohe und 13 cm Breite haben. Der verwendete
Stickrahmen ist sonst zu klein (jedoch abhangig von der verwendeten Stickmaschine und Zube-
hor).

7.2 Ubertragung mit USB-Stick

Um ein Muster auf die Stickmaschine zu Ubertragen, braucht man einen USB-Stick. Am besten
ihr verwendet dafir einen leeren USB-Stick, auf dem keine anderen Daten gespeichert sind.

Ilhr kénnt auf dem USB-Stick eigene Ordner machen und die Muster darin speichern, falls die
Stickmaschine dies lesen kann. Die Stickmaschine «Brother Innov-is 750E» kann aber keine
weiteren Unterordner lesen, also macht bitte maximal eine Ebene Ordner.

Benutzt ausserdem keine Sonderzeichen fir den Namen der Ordner oder der Muster.
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Zum Exportieren eures Musters misst ihr euer Projekt mit dem Code geladen haben und es ist
im Programmierbereich sichtbar. Dann wahlt ihr «Exportieren als Tajima/DST» bei den Funktio-
nen unterhalb der Bihne:

Stiche : 0 Sprungstiche : 0 GroBe 0,00 x0.00 cm

+ - Anzeige zuriicksetzen Rintgenbild Turbomodus

Passend zoomen

Exportieren als SVG Ignoriere Farben beim Export

Exportieren als Melco/EXP

| Exportieren als Tajima/DsT |

Wahlt dann den Speicherort aus und speichert die DST Datei mit einem Namen wie z.B. «Mein
erstes Programm.dst».

Wie man die Datei mit der Stickmaschine vom USB-Stick einliest und das Muster stickt, zeigen
wir euch in der entsprechenden Anleitung.

Wir winschen euch viel Spass beim Programmieren und Sticken!

TURTLE

Goldau, 29. Juli 2021
Beat Horat (beat.horat@phsz.ch)

Mareen Przybylla (mareen.przybylla@phsz.ch)
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