Eine Temperaturkurve
Ein Squeak Etoys Projekt von Christian Nosko
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In diesem Projekt soll eine Temperaturkurve gezeichnet werden: Wahrend die Zeit
automatisch von selbst voranschreitet, kann die Temperatur mittels Schieberegler
verandert werden.

Idee: Franz Embacher und Petra Oberhuemer
http://www.mathe-online.at/galerie/funl/temperatur/index.htmi

Inhalte

e Malen von Objekten
Spielwiese
Schieber
Objekteigenschaften &ndern
Erstellen von Skripten und Knépfen
Speichern


http://www.mathe-online.at/galerie/fun1/temperatur/index.html

Eine Temperaturkurve

Ziehe aus der Klappe Lager
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die Spielwiese und den Schieber in die
Welt.

Halte die Alt-Taste gedrtckt und klicke
auf die Spielwiese: Klicke nun auf das
rote Smartie, um das Menu zu 6ffnen.
Klicke auf ,Spielwiese einrichten®.

W Spielwiese sinrichien.. P
Inn Datei zpeichern...
Irrlaufer fangen

Zpieler tetrachten
Betrachter achlieen

Inhalt verwirteln

Gitter an

Zeilenlavout

Zeiger darztellen
Objektlager

Offen f4r Zichen und Atlegen
Smartiez bei Mauz driber
Skriptbau

Hullpunkt in Mitte
Mititilder

Zaun verwenden

tatch pen trails
Eetrachter automatisch
Minitild-Gralke...

als BEehalter werhalten
make detachatle
Standard-Hintersrund
Papier entwerfen...
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Waéhle hier ,Nullpunkt in der Mitte®.

Offne tber den Button ,Malen*“ in der
Klappe Navigator
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den Malkasten!

Zeichne in die Spielwiese einen
kleinen Punkt, der als ,Schreibkopf*
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dient.
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Halte die Alt-Taste gedrtuckt und klicke
auf den Punkt: Gib dem Punkt einen
Namen, indem du die
Objektbezeichnung anderst.

Lege mit dem griinen Pfeil die
Vorwartsrichtung mit 90° fest.

Klicke nun auf das turkise Smartie, um
den Beobachter zu 6ffnen.

Erstelle ein Skript ,,zeichnen* und ziehe
aus der Kategorie ,Bewegung” die
Kachel ,Punkt gehe vorwarts um* in
das Skript. Andere den Wert auf 1.
Ziehe aus der Kategorie ,Stifte” die
Kachel ,Punkts Stift unten® am griinen
Pfeil in das Skript und &ndere den Wert
auf ,wahr*.

! (@) [ [Punkt| zeichnen normal) [3] [x

Punkt gehe vorwiarts um 515

Punkts Stift unten % 5 wahr

Wenn du nun das Skript durch einen
Klick auf Uhr startest, zeichnet der
Punkt in der Spielwiese eine
waagrechte Linie.
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Stoppe das Skript, indem du auf
JJaufend” klickst und dort wieder
,nhormal” wahlst.

L= | zeiclmen laufend IE 4

Punkt gehe vorwarts um 515

Punkts Stift unten & _wahr

Reset

Es soll nun ein Reset-Knopf erzeugt
werden, der das Skript ,zeichnen”
beendet, die Stiftspur in der Spielwiese
|6scht und den Punkt an seinen
Ausgangspunkt zuriicksetzt: Offne den
Betrachter flr den Punkt.
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Erstelle ein Skript ,reset” und ziehe
aus der Kategorie ,Skriptverwaltung*®
die Kachel ,Punkt beende Skript".
Andere den Wert auf ,zeichnen”.

Ziehe aus der Kategorie ,Stifte” die
Kachel ,Punkt |I6sche Stiftspuren im
Eigner“ am grinen Pfeil in das Skript.
Ziehe aus der Kategorie ,Bewegung*
die Kacheln ,Punkts x* und ,Punkts y*
am grunen Pfeil in das Skript und
andere die Werte auf z.B. -120 und 0.
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e O reset normal IE b4
Punkt beende Skript 3 zeichnen

Punkts & x & ) -120

Punkts Cy 4 S0

Punkt lésche Stiftspuren im Eigner

Ein Klick auf ,Punkt® macht ein Menl
sichtbar:

Klicke auf ,Knopf um dieses Skript
auszufuhren® und positioniere den
Knopf in der Welt.

Das Skript ,reset* kannst du nun durch
einen Klick auf den Knopf starten. Das
Skript ,reset* kannst du durch einen

Klick auf den Kreis unsichtbar machen.

Schieberegler

Der Schieberegler symbolisiert die
steigende und fallende Temperatur.
Der Punkt soll entsprechend dem Wert
des Schiebereglers die
Temperaturkurve zeichnen.

Andere Schiebers Minimalwert auf -20
und Schiebers Maximalwert auf 20.

Halte nun die Alt-Taste gedrickt und
klicke auf den Punkt: Klicke auf das
tirkise Smartie, um den Beobachter zu
offnen.

Ziehe aus der Kategorie ,Bewegung*
die Kachel ,Punkts y* am grinen Pfeil
in das Skript ,zeichnen®. Ziehe nun aus
der Kategorie ,Regler” des Schiebers
die Kachel ,“Schiebers Reglerwert" in
das Wert-Feld der ,Punkts y* - Kachel.
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el O zeiclmen angehalten IE X
Punkt gehe vorwarts um 515

Punkts Stift unten € S wahr

Punkts Ty €

“Kchiebers Reglerwert j»

Um die Temperaturkurve deutlicher zu
machen, andere das Skript etwas ab,
indem du den Reglerwert mit 4
multiplizierst.

ol O zeichnen normal IEI b4

Punkt gehe vorwérts um 51
Punkts Stift unten € _ wahr
Punkts Ty % Schiebers Reglerwert 5* =4 4

Wenn du nun das Skript durch einen
Klick auf Uhr startest, zeichnet der
Punkt in der Spielwiese bereits die
Temperaturkurve auf.

Speichern

Speichere dein Projekt, indem du in
der Klappe Navigator auf
.veroffentlichen” klickst.

Gib einen Namen fir dein Projekt ein
und klicke anschlieRend auf ,,0k".
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Weiterfuhrung

e Gestalte den Schieberegler
farblich.

e Eine Sonne soll im positiven, ein
Schneemann im negativen
Temperaturbereich sichtbar
werden.
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