Gehe zu www.turtlestitch.org und klicke Run TurtleStitch!

@ Run TurtleStitch!
LK} - e o

g
TURTLE L, Sviren % ¥ Unbenannt

i}
Jomns
I FOhlen I Operatoren |
fl sun ] vartabien

] stickere! [l Farben

[l Andere

gehe @) Schritte

drehe @ €I Grad gehe @D Schritte

drehe ¢ @) Grad
drehe ¢ €ED Grad B

gehe @) Schritte
zelge Richtung €

drehe ¢ €D Grad

Stiche : 2364 Sprungstiche : 0 GroBe : 8.02 x 8.02 cm

gehe zu x: @D y: B P Rontgenblld Turbomodus

gehe zu zufalige Position
Passend zoomen

zufillige Position

o . -
arc ¢ radius: @D degrees: €D Exportieren als SVG Ignoriere Farben beim Export

arc $ radius: @D degrees: €D Exportieren als Melco/EXP

Exportieren als Tajima/DST




I Bewegung
I FUhlen

N stift

J stickerei

| Andere

I Steuerung
I Operatoren
| Variablen

I Farben




Du kannst die Position der Turtle mit den Blécken aus der
blauen Bewegung Kategorie verandern.

Der gehe Block bewegt die Turtle in die Richtung, in die sie
gerade schaut. Die Strecke, die sie bewegt wird, kann mit
der Eingabe angepasst werden.

Die schwarze

7100 |, Linie reprasentiert

" " gsha €XD den Faden der
Stickerei, die

‘ ‘ gehe S0 blauen Karos die
tatsachlichen
Stiche.

Versuche, den gehe- und drehe-Block zu kombinieren, um
interessante repetitive Formen zu erzeugen.

5
Du kannst die aktuelle Position der [ x-Position ~ 10

Turtle immer herausfinden, indem du [ y-Position ]
einen Haken im Kastchen vor

den x- und y-Position-Blocken in YAN x-Position J

der Palette setzt. Y4N y-Position ]
Dadurch werden auf der Biihne die Objekt x-Position [

aktuellen Koordinaten angezeigt. Objekt y-Position [ETTD



Du kannst die Turtle
an absolute

bewegen mit den

Du kannst die x- und y- —"

Koordinaten unabhangig
setzen und andern mit
diesen Blocken.

Die setze-Blocke
transportieren die Turtle
an eine absolute

zeige Richtung
dndere x um

zeige Richtung

setze x auf @

gehe Schritte

setze y auf @)

Koordinate.

Die andere-Blocke

verandern die Position #ndere x um
der Turtle basierend auf

den aktuellen éndere y um

Koordinaten.

Diese Blocke sind sehr niitzlich, wenn du die Turtle an eine
bestimmte Position bewegen mochtest. Du solltest diese Art
der Bewegung der Turtle aber vermeiden, wenn du wieder-
holende Formen in verschiedene Richtungen erzeugen
mochtest.

Es ist sehr schwer, die passenden Koordinaten fur jede

Richtung auszurechnen. Versuche in diesen Projekten, die
drehe- und gehe-Blécke mit relativer Orientierung zu verwenden.
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Entscheidungen Treffen
- Bedingte Ahweisungen

Bedingte Anweisungen sind Bldcke, die die Befehle in der
c-férmigen Eingabe basierend auf einer Bedingung ausfuhren.

3 X / 4

Eine Bedingung kann ein einfacher sechseckiger Block
(Pradikat) oder ein komplexerer Ausruck aus mehreren
verschachtelten Blocken sein.

Alles ist moglich, solange das Ergebnis wahr oder falsch ist.

Der falls-Block flihrt die Blocke in der c-férmigen
Eingabe nur aus, wenn die Bedingung wahr ist.
Sonst wird dieser Teil des Programms weggelassen
und danach weitergemacht.

Der falls sonst Block flhrt eine der beiden
Moglichkeiten aus.

Ist die Bedingung wahr, werden die im falls-Teil
eingeschlossenen Blocke ausgefihrt. Ist sie falsch,
wird der sonst-Teil ausgeflhrt.

\U% Alle 4 Grad wird &= @ » W
Linie geZGiChnet fi;ls Zufallszahl von 1 bis 2 1 //
f7 90 | Al
W\% Nur wenn Zufalls-  FEE o0 2250 § %
zahl 1ist wird = il , %/
Linie gezeichnet.  Eddle I 74| \




Bedingungen
Verschachteln -
Logische Operatoren

Logische Operatoren kdnnen
verwendet werden, um mehr als eine
Bedingung zu verkniipfen.

Du findest drei davon in der
Operatoren-Kategorie.

Der nicht-Operator dreht den
™y o el ) Wertin seinem Eingabefeld um.

@/ Er wandelt falsch in wahr um
und umgekehrt.

Der und-Operator s J
nimmt zwei Pradikate als

Eingabe und berichtet =y » D
nur wahr, wenn alle

davon wahr sind. ) falsch g ) falsch g /@/

, Der oder-Operator
/ nimmt zwei Pradikate

als Eingabe und

Iy ) 8 arichet wahr, wenn

mindestens eines

I I /m davon wahr ist.



Schleifen

Schleifen kdnnen verwendet werden, um Teile des
Programms zu wiederholen.

Jeder Block innerhalb des c-férmigen Eingabefelds wird
so oft wiederholt, wie auf der Schleife angegeben ist.

Die fortlaufend-Schleife wiederholt
die eingeschlossenen Bldcke endlos
(oder bis auf den roten Stopp-Knopf
oder das aktive Skript geklickt wird).

The wiederhole x mal Block 10
wiederholt x mal.

Er ist besonders nutzlich fir
alles, was mit dem Total P
Turtle Trip zu tun hat: 0]

Um eine geschlossene Form zu g
erzeugen, sollte das Produkt
von Drehwinkel und Anzahl an
Wiederholungen 360° sein.

Der wiederhole bis Block
nimmt eine Stopp-Beding-
ung als erste Eingabe

und wiederholt die einge-
schlossenen Blocke bis
diese Bedingung wahr wird.



Die flir-Schleife

Die fuir-Schleife enthilt eine interne Start- End-

Vgriable i, die auf den Startwert gesetzt wert  wert

wird, wenn die Schleife ausgefiihrt wird. ‘ i =€ 10
(x/

i wird bei jeder Wiederholung

automatisch um 1 erhoéht, bis der

Endwert erreicht wird.
54 n

gehe Schritte y .
"\
NN \ \ \

Die fiir-Schleife kann fiir | (A ELLLT
Spiralen und andere drehe & @) Grad
interessante Formen
verwendet werden:

///F\\
Mit dem &ndere um-Block kann i um mehr als

C: P > ] 1 bei jeder Wiederholung verandert werden,
um weniger dichte Muster zu erzeugen.
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Der Stichtyp beeinflusst
die Anzahl an Stichen
in einem Design.

Kreuzstich Dichte 5
(ein Stich alle 5 Pixel,
das Stichmuster ist 10
Pixel hoch)

Kreuzstich Dichte 10
(ein Stich alle 5 Pixel,
das Stichmuster ist 20
Pixel hoch)

I Stickerei
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Zickzack mit Dichte Breite zentriert ¥@

Laufstich in er Schritten

Dreifach-Laufstich in @) er Schritten

Kreuzstich mal zentriert ¥@

Z-Stich mit Dichte Breite zentriert ¥@

Satinstich mit Breite zentriert ¥@

Tatami-Stich mit Breite Intervall @ zentriert ¥@

Designs kénnen in verschiedenen Stich-
typen erstellt werden. Die Blocke dafir
befinden sich in der Stickerei-Kategorie.

Du kannst zwischen einfachen Lauf-
stichen und komplexeren Mustern, bei
denen die Dimensionen einzeln
angepasst werden kénnen, entscheiden.

2 cm 62 Stiche

3R

Kreuzstich @ mal zentriert ¥@

2 cm 32 Stiche

Kreuzstich mal zentriert ¥@




Wenn du mit der Stick-
maschine arbeitest, sind alle
Teile eines Designs immer
durch den Faden verbunden.

MO0

e

Das Aktivieren eines Sprung-
stichs ermdglicht dir, diesen
Teil des Fadens herauszu-
trennen, wenn die Stickerei
fertig ist.

Sprungstich v@
gehe Schritte
Sprungstich @x

Sprungstiche werden auf der Biihne als rote gestrichelte Linien

angezeigt: Sprungstich ¥@
gehe Schritte

Wird der Sprungstich deaktiviert, wird der Stichtyp auf den vorher
aktiven zuriickgesetzt:

ot}

Kreuzstich mal zentriert ¥v@
Sprungstich v@
gehe Schritte

Sprungstich @x
gehe Schritte




Du kannst Listen benutzen, um mehrere

Werte in einer Datenstruktur zu speichern. 1 1 |

Diese Werte kdnnen alles von Zahlen Gber N 3 |
d 5

Text Uber eine andere Liste sein (eine Tabelle
ist eine z.B. eine Liste aus Listen).

e
Du kannst mit dem Element _von _
Block direkt auf einzelne Elemente Element @I von B

der Liste im zweiten Eingabefeld zugreifen.

Du kannst entweder eine der Méglichkeiten aus dem
Dropdown-Menii auswahlen oder direkt einen Index in die
erste Eingabe schreiben.

Mit dem von Block fiir Listen kannst du Infos

Uber eine Liste herausfinden (die Lange-Eingabe
berichtet z.B. die Anzahl der Element der Liste).

Lange

Rang Auf3erdem kannst du Operationen auf die Liste
Dimensionen | - gnwenden, z.B. mit der Umkehrung-Eingabe.
Auflistung

Spalten

Umkehrung 1“-

Textzeilen : » |
json
Umkehrung  von QSRR 4,)\‘ Lange:3 ¥




setze Form auf Liste

Um eine Liste in einer Variablen zu speichern, damit du
wahrend des Programms Elemente hinzufligen kannst,
musst du die Variable als eine (leere) Liste initialisieren.

In deinem Programm kannst du die Liste mit Form

den fiige hinzu oder entferne Blocken | o0 }
erweitern oder verkiirzen. 2 0

Lénge:2 ¥

fiige Richtung 2zu ‘Form hinzu

fiige zu B hinzu
Der fiir jedes Element Block ist eine

Schleife, die nur mit Listen

fiir jedes (Element’ von 'Liste gunkt;oniert. Sie fUhkr)*t oflie Bh‘ﬁckein
er c-férmigen Eingabe fur alle
_, Elemente der Liste einmal aus.

Dieses Beispiel erzeugt ein Design aus einer Liste von
Richtungen. Diese Liste kénnte auch automatisch mit
einem Programm, das die Turtle mit den Pfeiltasten
kontrolliert, erstellt werden.

T =T O S [ (2 1 BTG B Liste 90 01 90/ 180 90/ 180/ 270/ 180 270 0 270 0 <>

zeige Richtung (Element
(S

gehe Schritte




Einfache
Mathematische
Operatoren

Mathematische Operatoren befinden
sich in der Operatoren Kateogorie:

Operatoren

Sie kdnnen verschachtelt
werden, um kompliziertere Rechnungen
durchzufthren.

Sie kénnen als Eingabe fiir andere
Blocke verwendet werden.

8
20 + 8 400/ 6 > bl

Verschachtelte Operatoren werden von innen nach auf3en
evaluiert. Jeder Block steht fiir eine Klammer. In diesem Fall

((((20+8)-4)/6)x2)=8

e . Der Zufallszahl
2 228\ Operator berichtet eine
380 11 7 } =/ zuféllige Zahl zwischen

Z | den Zahlen im ersten
und zweiten Eingabe-
feld.

Er kann verwendet
werden, um
Variation in o
generative Kunst- 1 0D
Projekte zu bringen. e



Mehr Mathematische

Operatoren

Im Dropdown Meni des von-Operators
kannst du eine Operation auswahlen.
Er berichtet das Ergebnis der Operation
und der Zahl im zweiten Eingabefeld.

Damit kannst du z.B. die
Winkel und Seitenlange
von Dreiecken mit der
Sinusregel berechnen.

a b c

sina sinf  sinvy

Der modulo Operator berichtet den Rest
der Division der ersten geteilt durch die
zweite Zahl.

Damit kannst du z.B. etwas nur jedes
zweite, dritte, ... Mal machen.

~ Dieses Skript fuhrt
~Dmodulo 2 1> “mach dies” flr jede
gerade und “mach
das” fir jede
ungerade Zahl
aus.
5

10

Betrag

neg

sign
Aufgerundet
Abgerundet
Wurzel

sin

CoS

tan

asin

acos

atan

In

log

g

e/\

107

2/\

id




Variablen k&nnen verwendet werden,
um in einem Programm Werte zu .
speichern und abzurufen. Phosition 32 Linge:2 ¥

Sie kbnnen Zahlen, Text, Listen oder
sogar Blocke speichern.

I s varaien
[ stckere ] Farben Du kannst eine Variable
J Andere erstellen, indem du auf
den Neue Variable Knopf
e Jol in der Variablen Kategorie
+ klickst.

Du kannst der Variable einen
Namen geben und dann OK

driicken, um sie zu erstellen. GroBel

Versuche, einen Namen o foraile nur tir dieses Objekt

zu wahlen, der gut

beschreibt, was die b At

Variable speichern soll.
Neue Variable L Deine neue Variable erscheint am
Variabis Bechen + oberen Ende der Variablen

Kategorie.

"X GroBe ) Wenn das Hakchen gesetzt ist, wird

ihr Wert auf der Bihne angezeigt.



Neue Variable D

setze Groge auf [
4

Variable l6schen + g : r:hrltte .‘ .
X Groge | drehe 90 Nelpl] GrOBe

Attribut »

Du kannst die Variablen in einem Programm verwenden, indem
du ihre orangenen Reporter aus der Palette in ein Skript ziehst.

Du kannst die Werte eine Variablen

setzen oder andern mit

den gleichnamigen Blécken aus der Variablen Kategorie.

Die gewtlinschte Variable kannst du
Blocke auswahlen.

gehe @I Sschritte
drehe &, @) Grad
:gehe @) Schritte
drehe & @) Grad

setze GroBe  auf

gehe (GroBe Schritte
>

drehe @ @) Grad
>

gehe ((GroBe x @ Schritte

{
drehe &, @) Grad

im Dropdown-Menii der

Es ist haufig hilfreich eine
Form mit einer Variablen zu
beschreiben. Das nennt man
Parametrisierung.

In diesem Fall erzeugen
beide Skripte dasselbe
Rechteck.

Wenn du die Grof3e oder
Proportion der Form andern
mochtest, ist das in der
unteren Version deutlich
leichter, weil alles relativ zur
Variable GroRe
programmiert ist.



Neuer Block
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gehe Schritte

e 9che @D Schritte

Eingabe erstellen

Quadrat GroBe

mal Quadrat
9
drehe

ehp §IT Grése ‘te
Grad

Quadrat
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