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1 GrolRe Gesten — Mit KI Geschichten erzahlen

Gestenerkennung und verwandte Algorithmen verwenden Schiilerinnen und Schiler in

ihrem Alltag regelméaRig beispielsweise zur Steuerung von Touchscreens. Gesten wie

das sogenannte ,Swipen* (nach links oder rechts wischen) oder der ,Pinch-Zoom*

(Daumen und Zeigefinger einer Hand zusammen-/auseinanderbewegen, um auf dem
Bildschirm angezeigte Inhalte zu vergréRern oder zu verkleinern) werden haufig und
unbewusst angewandt und kdnnen geratelbergreifend eingesetzt werden. Nach einem
spielerischen Einstieg Uber das Spiel Pictionary (auch bekannt als Montagsmaler)
programmieren Schilerinnen und Schiler in diesem Modul eine Gestenerkennung selbst und
lernen dabei, kinstliche Intelligenz kreativ einzusetzen, um eigene Geschichten zu animieren.

Lernfeld/Cluster:

Zielgruppe/Klassenstufe:

Geschatzter Zeitaufwand:

Lernziele:

Vorkenntnisse der
Schiuilerinnen und Schiler:

Vorkenntnisse der/des
Lehrenden:

Vorkenntnisse der
Unternehmensvertreterin/des
Unternehmensvertreters:

Sonstige Voraussetzungen:

Modul KI-A3 — Grol3e Gesten

Kinstliche Intelligenz

4. bis 5. Klasse

6. bis 7. Klasse
X | 8. bis 10. Klasse
X |11. bis 12. Klasse

3 Doppelstunden (zusétzliche Stunden zur Vertiefung
werden empfohlen)

e Einsatz von Gestenerkennung im Alltag erkennen und
beschreiben.

e Den gesamten Prozess einer Kinstlichen Intelligenz
(Maschinelles Lernen) anhand eines Beispiels zur
Gestenerkennung nachvollziehen und aktiv gestalten:

Programmierung — Training — Anwendung

e Kreative Mdglichkeiten entwickeln, die erstellte KI zum
Erzahlen einer Geschichte zu verwenden.

e Schwachen des erstellten Programms analysieren und
Losungsvorschlage erarbeiten.

Erforderlich:

e Grundkenntnisse im Programmieren mit Snap! oder
Scratch

Erforderlich:

e Kenntnisse im Programmieren mit Snap! oder
Scratch

Empfohlen:

Kenntnisse im Programmieren mit Snap! oder
Scratch

e Pro 1-2 SusS sollte ein Computer oder Tablet zur
Verfligung stehen

e Ein Beamer zur Prasentation der Ergebnisse ist von
Vorteil
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2 Warum gibt es das Modul?

Gestenerkennung gehort zu den altesten Anwendungsbereichen kiinstlicher Intelligenz, die
bereits seit den 1960er Jahren als Schnittstelle zwischen Mensch und Computer (Human
Computer Interaction — HCI, siehe Glossar) dient. Sie bietet interaktive und kreative
Steuerungsmadglichkeiten fur elektronische Gerate, die Uber die Vielseitigkeit Ublicher
Peripheriegerate hinausgehen. Den Schiilerinnen und Schilern sind vielfaltige Formen der
Anwendung bereits bekannt, etwa durch das Entsperren des Smartphones, dem Swipen oder
dem Spielen von Videospielen mit Bewegungssteuerung (Kinect/ Wii). In diesem Modul haben
die Schulerinnen und Schuler die Méglichkeit, sich mit diesem Alltagsphanomen
auseinanderzusetzen. Sie konnen ihre eigene Gesten-/ Zeichenerkennung programmieren, um
so Phanomene im Zusammenhang mit Gestenerkennung im Alltag und deren Vorteile und
Schwéchen besser deuten und hinterfragen zu kénnen.

3 Ziele des Moduls

Die Schiilerinnen und Schiiler...

e befassen sich mit Anwendungen kinstlicher Intelligenz anhand eines alltéaglichen
Beispiels

¢ lernen die algorithmischen Grundbausteine zur Programmierung einer
Gestenerkennung in Snap! kennen und wenden diese an

o implementieren eine Gestenerkennung basierend auf einem sogenannten Nearest
Neighbor (nachster Nachbar) — Algorithmus

e setzten sich kreativ und handlungsorientiert mit Gestenerkennung auseinander

o reflektieren die Grenzen und Herausforderungen der Gestenerkennung in Bezug auf
Bias und entwickeln entsprechende Lésungsansatze

4 Die Rolle der Unternehmensvertreterin/des
Unternehmensvertreters

e Unterstlitzung der Lehrkraft bei der Durchfliihrung des Unterrichts

e Erfahrungsberichte Uber den Einsatz von Gestenerkennung (oder ahnlichem) im
Unternehmensumfeld, falls vorhanden.
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5 Inhalte des Moduls

5.1 Gestenerkennung

Die Gestenerkennung ist ein Teilbereich der Informatik, der sich mit der Interpretation
menschlicher Bewegungen mithilfe von Algorithmen befasst. Als Geste werden physische
Bewegungen bezeichnet, die von einem Computer wahrgenommen werden kdnnen, wie etwa
Hand- oder Kopfgesten. Ziel ist es, mithilfe der Gesten den Computer zu steuern und in
Anwenungsprogrammen zu agieren.

Gestenerkennungen sind vergleichsweise frihe Formen der Mensch-Computer-Interaktion
(HCI). Zahlreiche Grundlagen der HCI, unter anderem zur Gestenerkennung, wurden mit lvan
Sutherlands Sketchpad bereits in den 1960er Jahren gelegt (Sutherland, 1963). Dieses erste
Programm mit einer grafischen Oberflache konnte mithilfe von Bewegungen mit einem
sogenannten Lichtgriffel gesteuert werden. Es wurde 1963 im Rahmen der Doktorarbeit von
Ivan Sutherland entwickelt und damit ca. zeitgleich zum Bau des ersten Maus-Prototypen. (In
Kapitel 9 Literatur und Links befindet sich ein Video mit einer Demonstration von Sketchpad.)

Lichtgriffel (CC BY SA 3.0, Kerry Rodden) Ivan Sutherland demonstriert Sketchpad
(CC BY SA 3.0, Kerry Rodden)

Bereits seit 1964 gibt es Programme, die in der Lage sind, Gesten automatisiert zu erkennen.
So konnte beispielsweise das RAND Tablet mittels GRAIL (Graphical Input Language)
gesteuert werden und 53 verschiedene handgeschriebene Ziffern, Symbole und Buchstaben
erkennen und unterscheiden (Link zum Video in Kapitel 9). Ebenfalls 1964 wurde das erste
trainierbare Programm zur Gestenerkennung entwickelt (Myers, 1998).

Heutzutage mussen Gesten nicht mit einem Stift auf einen Bildschirm gezeichnet werden. Sie
kénnen im zwei- oder dreidimensionalen Raum (z.B. Steuerung einer Kinect oder Wii)
stattfinden und mit oder ohne Hilfsmittel ausgefiihrt werden. Daflr wird meist eine sogenannte
TOF (Time of Flight)-Kamera verwendet. Diese sendet einen Lichtimpuls aus und misst fir
jeden Bildpunkt die Zeit, die ein Lichtstrahl zum Objekt und von dort wieder zuriick zur Kamera
bendtigt. Dadurch kann fir jeden Bildpunkt eine Entfernung zum néachsten Objekt berechnet
werden (néhere Beschreibung von TOF-Kamers siehe Kapitel 9).

Typische Gesten, die heute zur Steuerung von Computern, Tablets oder Mobiltelefonen
verwendet werden, sind beispielsweise Pinch-to-Zoom, das Zusammen- oder
Auseinanderbewegen von zwei Fingern zum Zoomen, oder Swipen, um nach vorne oder
zuriickzublattern.

Als Gestenerkennungsalgorithmus in diesem Modul verwenden wir eine vereinfachte Form des
$1 Gesture Recognizers, der 2007 von Forschenden an der University of Washington und bei
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Microsoft veroffentlicht wurde (Wobbrock et al., 2007). Er dient der Erkennung von 2D
Einstrichgesten (Unistroke Gestures), d.h. Gesten, die ohne Absetzen am Stiick gezeichnet
werden. Fur dieses Modul ist er besonders geeignet, da er niedrigschwellig das eigene
Prototyping im HCI-Design ermdglicht. Das gesamte Programm umfasst nur 100 Zeilen Code.
Der $1-Gesture Recognizer verwendet einen Nachste-Nachbar-Algorithmus (Nearest
Neighbour). Diese Art von Programmen wird auch im Modul ,Von Daten und Baumen*
verwendet. In diesem Fall wird dabei der Pfad einer Geste mit einer Liste von Beispielpfaden
verglichen. Der Pfad, der am ehesten mit der Zeichnung tbereinstimmt, der ndchste Nachbar,
wird als korrekt erkannte Geste angenommen. Bei dieser simplen Form des Maschinellen
Lernens handelt es sich um Gberwachtes Lernen (supervised learning), d.h. das Programm
lernt anhand beschrifteter Eingaben, die als Beispiele tibergeben werden.

Der eingesetzte Erkennungsalgorithmus (N&achster Nachbar) ist relativ leicht verstéandlich und
kann von den Schillerinnen und Schulern selbststandig erarbeitet und programmiert werden.

Das Thema Gestenerkennung wurde fur dieses Modul aus mehreren Grinden gewahlt. Bereits
erwahnt wurde die Tatsache, dass die Schilerinnen und Schiiler Gestensteuerungen aus
ihrem Alltag kennen. Aul3erdem handelt es sich dabei um eine Form der Kinstliche Intelligenz,
die verhaltnismaRig wenige Beispiele zum Trainieren des Programms benétigt, um ein
Ergebnis erzielen zu kénnen. So kdnnte eine einfache Form des Programmes schon anhand
zweier Beispiele zwischen zwei Gesten unterscheiden. Das Programm kann wahrend der
Erstellung immer wieder leicht getestet werden. Der eingesetzte Erkennungsalgorithmus
(N&chster Nachbar) ist relativ leicht verstandlich und kann von den Schiilerinnen und Schilern
selbststandig erarbeitet und programmiert werden. Aus einer Liste von Pfaden, die Punkt fur
Punkt verglichen werden, wird jeweils der ausgewahlt, bei dem die insgesamte Differenz zum
Pfad der aktuellen Geste am geringsten ist, also der ,nachste Nachbar“. Mit den erkannten
Gesten lassen sich hervorragend eigene Programme steuern. So bietet sich die Mdglichkeit,
kiinstliche Intelligenz kreativ einzusetzen, beispielsweise zum Storytelling. Wie bereits erwahnt
eignet sich die Gestenerkennung auch dazu, problematische Bereiche der Kiinstlichen
Intelligenz, wie Data Bias, erfahrbar zu machen.
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5.2 Blockbasiertes Programmieren in der Entwicklungsumgebung Snap!

Fur die Umsetzung des Moduls verwenden wir die browserbasierte Programmiersprache Snap!
(https://snap.berkeley.edu). Snap! ist eine visuelle Programmiersprache, bei der
Programmeinheiten, sogenannte Bldcke, durch Drag and Drop zu gro3eren Programmen
zusammengesteckt werden kdnnen. Die Ergebnisse dieser Programme werden auf der
sogenannten Buhne im rechten Bereich des Snap!-Fensters angezeigt (Einfiihrung in Snap! —
siehe Kapitel 9).

k & 2 % GroBe Gesten MusterldsungZe ' '

( Bewegung @ @ Steuerun (] e .. . .
Crmoen Croen || - > ET— Buhne, auf der der sichtbare Teil

Sents ) Kostima 7 Kilinge der Programme ablauft

{ Klang { Operatoren -
{ st { Variablen

| gehe GTD schritte

| drehe & €ED Grad [ wische
| setze Stiftdicke auf EP

i drehe & €5 Grad

| zeige Richtung €FED gehe zu Mauszeiger

> 7 stift runter
i zeige auf Mauszeiger unt

[gehezux: @ v: @

| gehe zu zuratige Position

[gicite @D sek. zu x: ©D v- © Skriptbereich, in dem
T programmiert wird
[setze x aut @

[andere y um €D

| setze y aut @D

| ﬁu!le vom Rand ab

W GePosiifan

L2 Palette mit

M (Richtung .
Blocken

Neuer Block

Die Snap! Entwicklungsumgebung

In diesem Modul werden besonders die Gber Scratch hinausgehenden Funktionen von Snap!
verwendet, die es erlauben Bldcke zu erstellen, die Werte zuriickgeben (Funktionen). Ebenfalls
setzen wir benutzerdefinierte Blocke ein, an die andere Blocke als Parameter (Eingabe)
Ubergeben werden kdnnen. Weitere Informationen dartiber, wie benutzerdefinierte Blocke in
Snap! erstellt werden kénnen, finden sich im Material fur Lehrkréfte und
Unternehmensvertreter*innen (A3-2.1-Blocke in Snap!).

Beim ersten Offnen ist Snap! standardmafig auf englische Sprache eingestellt. Bei Wunsch
kann die Sprache Uber das Einstellungsmeni (Zahnrad — Language) auf Deutsch gedndert
werden.
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6 Unterrichtliche Umsetzung

Die Materialien im Zusammenhang mit diesem Modul gliedern sich in drei Bereiche, die im
Rahmen von 3 Doppelstunden durchlaufen werden kdnnen.

Einflihrung

In der ersten Doppelstunde starten die Schiilerinnen und Schuler mit einer Runde Pictionary
(Montagsmaler), um sich auf das Thema der Stunde — Gestenerkennung und Erstellung eines
Zeichenprogramms einzustimmen. Alternativ kann zum Einstieg der ersten Stunde auch
einfach eine animierte Beispielgeschichte prasentiert werden (siehe:
https://tinyurl.com/GroReGestenSchneewittchen) Danach erarbeiten die Schilerinnen und
Schiler, was Gestenerkennung ist und wie sie im Alltag eingesetzt wird. Dariiber hinaus
diskutieren sie, wo dabei Vor- und Nachteile liegen kénnen. Nach dieser Einfiihrung erstellen
sie in Snap! eine erste Programmierung mit der sie Einstrichgesten aufzeichnen kdénnen.
Hierfur werden Programmierblécke verwendet, die das Zeichnen auf der Biihne ermdglichen.

. gehe zu Mauszeiger
| Stift runter

Zeichenprogramm mit Ergebnis

Vertiefung

In der zweiten Doppelstunde wird die Gestenerkennung programmiert. Daflr missen die
Gesten aus dem Zeichenprogramm vergleichbar gemacht werden. Dies geschieht Uber Pfade,
d.h. Listen von x- und y-Koordinaten, die wahrend des Zeichnens gespeichert werden. Die
Schulerinnen und Schiler erweitern ihr Zeichenprogramm, um damit Pfade aufzuzeichnen und
wieder abzuspielen. Im Anschluss werden diese Pfade miteinander verglichen. Dafir ist es
notig, dass die Zeichnungen die gleiche Anzahl an Punkten aufweisen. Mithilfe eines
.resample“-Blocks kann ausgewahlt werden, auf wie viele Punkte sich ein gezeichneter Pfad
verteilen soll.

N

| ' —
II".__J B _‘;’ zeichne ( resample (Boot auf &I Punkte KNS
)Jr Boot bendtigt 14 Koordinaten,
S I um noch erkennbar zu sein. -
.fr |I
/ |
/ JU—

Zeichnung eines Bootes normiert auf 14 Punkte mit dem "resample” Block

Nun kann die Differenz zwischen zwei Pfaden berechnet werden. Die Schillerinnen und
Schiler trainineren nun ihr Programm mit mehreren Beispielgesten.

Im Anschluss daran haben die Schilerinnen und Schiiler die Mdglichkeit im Rahmen eines
Abschlussprojekts Gesten zu verwenden und damit eine kurze Geschichte zu illustrieren.
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Diese kann entweder selbstverfasst oder Bestandteil einer gréf3eren Geschichte sein, die von
der Lehrkraft vorgegeben wird. So kdnnen beispielsweise Kinderbiicher oder Marchen als
Grundlage fir eine Geschichte dienen, die von der Klasse gemeinsam erarbeitet wird.

Prasentation und Abschluss

In der dritten Doppelstunde prasentieren die Schilerinnen und Schiiler ihre Ergebnisse vor der
Klasse. Dies kann entweder live mit einem Snap!-Projekt oder Uber ein vorher aufgezeichnetes
Video erfolgen. Zum Abschluss des Moduls testen Schilerinnen und Schiiler die Schwéchen
ihres Programms. Es gibt Einschrankungen in der Funktionalitat dadurch, dass absolute
Koordinaten zum Vergleich verwendet werden. So kénnen beispielsweise anders positionierte
oder stark in der Gré3e variierende Gesten nicht erkannt werden. Gleiches gilt, wenn die
Geste in eine andere Richtung oder auf dem Kopf ausgefuhrt wird. Gemeinsam erarbeiten die
Schilerinnen und Schiler Lésungsansatze, mit denen das Programm verbessert werden
konnte, wie beispielsweise weitere Normierungsfunktionen (translatieren, rotieren, skalieren)
und die Verwendung diverserer Beispiele.

6.1  Grober Unterrichtsplan

Inhalte Kurze Zusammenfassung Dauer Material
EinfUhrung in Die Schuilerinnen und Schiiler 90 min KI-A3.1.1 -
Gestenerkennung, Erstellung beschéftigen sich tUber eine KI-A3.1.3
eines Zeichenprogrammes, Beispielgeschichte, ein Spiel und/oder

Animation der Zeichnungen eine Diskussion mit Gestenerkennung.
Im Anschluss programmieren sie ein
Zeichenprogramm fir Einstrichgesten in
Snap! Diese Gesten kénnen in einer
Erweiterung des erstellten Programms
animiert werden.

Speicherung von Pfaden, Um Gesten erkennen zu kdnnen, 90 min KI-A3.1.4 —
Implementierung des mussen diese vergleichbar gemacht KI-A3.1.6
Nachster-Nachbar werden, beispielsweise liber Pfade. SuS

Algorithmus zur Erkennung  erweitern ihr Programm, um Pfade zu

der Gesten, Animation der speichern und zu vergleichen/erkennen.

erkannten Gesten Als Hausaufgabe oder in einer weiteren
Unterrichtsstunde konzipieren die SuS
eine Geschichte, die sie mithilfe der
Gesten steuern und illustrieren.

Prasentation der Die SuS prasentieren ihre Geschichten 90 min | KI-A3.1.7
Geschichten, Schwéchen der in der Klasse.

Gestenerkennung und Die Gestenerkennung wird reflektiert —
Verbesserungsmoglichkeiten. Schwéchen und ihre Losungsansatze,

Diskussion Uber weitere Vor- und Nachteile sowie

Einsatzmdglichkeiten. Einsatzmdglichkeiten werden diskutiert.
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6.2 Stundenverlaufsskizzen

Abkilrzungen/Legende
AB = Arbeitsblatt/Arbeitsblatter; L = Lehrkraft; MuM = Mitschilerinnen und Mitschiler; SuS = Schulerinnen und Schdler;
UV = Unternehmensvertreterin/Unternehmensvertreter

6.2.1 Doppelstunde 1
Sozialform/

Zeit Phase . Inhalt/Unterrichtsgeschehen Material
Lehrerimpuls
Vorbereitung Ausdrucken bzw. Vorbereiten des Versands der Arbeitsmaterialien Arbeitsmaterial KI-A3.1.1-
Falls Einstieg Gber Pictionary/Montagsmaler geplant ist, miissen 1.7

Beispielbegriffe auf Zettelchen vorbereitet werden.
Falls Einstieg Uiber Geschichte geplant ist, muss diese vorbereitet werden.

5-20 min Einstieg Plenum Variante 1:
Stundeneinstieg Uber Pictionary/ Montagsmaler: Die Klasse bildet zwei
Gruppen und lost aus, welche Gruppe beginnt. Die beginnende Gruppe
bestimmt ein Mitglied, das als erstes malt. Eine Zeitdauer (z.B. 2 Minuten) wird
festgelegt. Die malende Person zieht dann verdeckt einen der Zettel und
versucht den darauf stehenden Begriff zu malen. Dabei darf sie nicht
sprechen, "Ja" und "Nein" sind aber erlaubt. Die anderen Gruppenmitglieder
versuchen anhand der Zeichnung den Begriff zu erraten. Ist der Begriff
korrekt, zieht die malende Person sofort den nachsten Zettel und malt weiter.
Das wiederholt sich so lange, bis die vorgegebene Zeit abgelaufen ist. Jeder
erratene Begriff bringt der Gruppe einen Punkt. Ist die Zeit abgelaufen, darf
die andere Gruppe malen und raten. Danach wird wieder gewechselt. Das
Spiel endet, wenn alle mit malen dran waren, wenn eine bestimmte Punktzahl
erreicht ist oder wenn es keine Zettel mehr gibt. Wer am Ende die meisten
Punkte hat gewinnt.

Variante 2:

Stundeneinstieg Uber eine Beispielgeschichte: Die Lehrkraft bereitet eine
Geschichte vor und tragt diese mit dem fertigen Gestenerkennungsprogramm
der Klasse vor. Alternativ kann auch die hier zur Verfligung gestellte Beispiel-
Geschichte verwendet werden.
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10 min

25 min

5-10 min

5 min

25 min

5-10 min

Hinflhrung Plenum

Erarbeitung Einzel- oder Paararbeit
(Zeichnen)

Sicherung Plenum

(Zeichnen)

Hinflhrung Plenum

(Animieren)

Erarbeitung Einzel- oder Paararbeit
(Animieren)

Sicherung Plenum

(Animieren)

Modul KI-A3 — Grol3e Gesten

Das Thema der Unterrichtseinheit, Gestenerkennung, wird vorgestellt. Es wird
kurz erlautert, was Gestenerkennung bedeutet. Dabei kann ein kurzer
Rickblick auf Pictionary/Montagsmaler erfolgen (es gibt entscheidende und
vernachlassigbare Details, gut zu malen ist keine Voraussetzung zum
Erkennen)

Im Anschluss tiberlegen die SuS wo ihnen Gestenerkennung im Alltag
begegnet und tragen dies ins Arbeitsmaterial KI-A3-1.1 ein und teilen ihre
Ergebnisse in der Klasse.

Danach diskutieren die SuS kurz dariiber, was die Vor- und Nachteile von
Gestenerkennung (z.B. gegeniber Schrift oder Ton) sein kénnten, und wo sie
Anwendungsgebiete sehen.

Programmierung eines Zeichenprogramms anhand des Arbeitsmaterials Kl-
A3-1.2

Gesamtlésung fur das Zeichenprogramm im Plenum besprechen und
sicherstellen, dass alle SuS fur den weiteren Verlauf ein Snap! Projekt mit
diesem Stand haben.

Arbeitsmaterial KI-A3.1.1

Arbeitsmaterial KI-A3.1.2

Musterlésung KI-A3

Eine mdgliche Animation einer Geste wird von der Lehrkraft vorgestellt. Hierfur A Arbeitsmaterial KI-A3.2.1

eignet sich beispielsweise das schlagende Herz. Das passende
Animationsskript kann von der Lehrkraft selbst programmiert werden.
Alternativ kann als Grundlage fiir die Vorstellung dieses Programm verwendet
werden: https://tinyurl.com/GestenAnimieren

Falls gewtlinscht, kann die Funktion des ,animiere“-Blocks basierend auf
Material KI-A3-2.1 genauer ausgefuhrt werden.

Animation einiger Einstrichgesten anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.3. Die
SusS lberlegen einige Beispiele fiir Einstrichgesten mit passenden
Animationen und setzen diese in Snap! um.

Einige mogliche Lésungen fur die Animation von Gesten werden besprochen.
Wenn die Zeit ausreicht, kbnnen einzelne SusS ihre Programme zeigen,
ansonsten kénnen einige Animationen kurz beschrieben werden.

zuletzt aktualisiert am 04.04.2022
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6.2.2 Doppelstunde 2

. Sozialform/ . .
Zeit Phase . Inhalt/Unterrichtsgeschehen Material
Lehrerimpuls
5-10 min  Hinfuhrung Plenum Zusammenfassung, was bisher erarbeitet wurde. Erlauterung der Ziele dieser
Doppelstunde

- Gesten miteinander vergleichbar machen
- Ahnlichste Geste ermitteln und ausgeben

5min  Erarbeitung Plenum Einfiihrung zu Pfaden:
Gesten konnen als Bilder nicht direkt verglichen werden, deshalb missen
Zusatzinformationen mitgespeichert werden.
Wo werden Pfade noch verwendet (z.B. Vektorgrafiken) und wie kénnen sie in
Snap! gespeichert werden.

15 min  Erarbeitung Einzel- oder Paararbeit Speicherung von Pfaden (Koordinaten) anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.4 Arbeitsmaterial KI-A3.1.4
(Pfade Erweiterung des Snap! Projekts um eine Variable, in der beim Zeichnen der
erzeugen) jeweilige Pfad gespeichert wird.

45 min  Erarbeitung Einzel- oder Paararbeit Vergleichen von Pfaden anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.5 Arbeitsmaterial KI-A3.1.5
(Pfade
vergleichen) Anzahl an Punkten verédndern mit ,resample” (ca. 15 min): Die SusS testen die

Funktion des ,resample” Blocks, um Zeichen auf bestimmte Anzahl von
Punkten zu normieren.

Unterschied zwischen Pfaden messen (5-10 min): Die SuS testen mit dem
~unterschied" Block, wie verschieden zwei Pfade sind

Beispiele Speichern (10 min): Die SusS trainineren ihr Programm mit mehreren
Beispielgesten mit passender Beschriftung, die in einer Variable gespeichert
werden.

Ahnlichste Geste ermitteln (15-20 min): Die SuS erstellen mithilfe eines
Parson’s Puzzles einen ,erkenne“-Block, der die eigentliche Gestenerkennung
ausfihrt. Dieser gibt den Namen des erkannten Pfads (dem néchsten
Nachbarn) aus der Liste der Beispiele aus.
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Es empfiehlt sich, nach jeder der Arbeitsphasen eine kurze Sicherungsphase
einzuplanen, um sicherzustellen, dass alle SuS mit demselben Stand ihrer
Snap!-Projekte weitermachen. An dieser Stelle sollte auch darauf hingewiesen
werden, dass es sich hierbei um einen Algorithmus des Uberwachten
maschinellen Lernens handelt.

- Erarbeitung Einzel- oder Paararbeit  Erstellen einer animierten Geschichte anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.6  Arbeitsmaterial KI-A3.1.6
(Storytelling) Je nach verfugbarer Zeit ist dieser Teil des Moduls als Hausaufgabe,
Extraeinheit oder den Rest der Stunde denkbar.
SuS koénnen eigene Kurzgeschichten entwickeln und animieren. Alternativ
kann die L. mehrere Kapitel/Abschnitte eines Buches oder einer langeren
Geschichte zur Verfigung stellen, die die SuS animieren sollen, um eine
zusammenhangende langere Geschichte zu erzeugen.
Optional kann die Anzahl der verwendbaren Gesten oder die Dauer der
Abschlussprasentation vorgegeben werden.

6.2.3 Doppelstunde 3
Sozialform/

Zeit Phase . Inhalt/Unterrichtsgeschehen Material
Lehrerimpuls
5 min Hinfihrung Plenum Ziele der Stunde (Présentation und Reflexion) und Ablauf der
Préasentationsphase erlautern
10 min  Hinfihrung Einzel- oder Paararbeit Optionale Ubung der Prasentationen
30 min  Présentation Plenum Alle SuS préasentieren ihr Projekt in der Klasse.

Dies kann live mithilfe des Snap!-Projekts erfolgen. Das Projekt kann wie in
Lehrkraftematerial KI-A3-2.2 erlautert tber URL oder als Datei geteilt werden.
Alternativ kbnnen die SuS vorher ein Video (Screencast mit Ton) erstellen,
das wahrend der Prasentationsphase abgespielt wird.
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15 min  Erarbeitung
(Reflexion)

10 min  Sicherung
(Reflexion)

15 min  Erarbeitung
(Reflexion 2)

5min  Sicherung

Paararbeit

Plenum

Plenum oder
Gruppenarbeit

Plenum

Modul KI-A3 — Grol3e Gesten

Das Projekt kann wie in Lehrkraftematerial KI-A3-2.2 erlautert ber URL oder
als Datei geteilt werden.

Reflexion der Gestenerkennung anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.7 Arbeitsmaterial KI-A3.1.7
Welche Falle kann dein Programm nicht erkennen?

In Zweiergruppen die im Arbeitsmaterial beschriebenen Falle testen.

Ruckblick auf die Einstiegsdiskussion zu Anwendungsmoglichkeiten, Vor- und

Nachteile von Gestenerkennung.

Die Ergebnisse werden gesammelt und beispielsweise in Form eines
Tafelaufschriebs festgehalten. Besonders gut eignet sich daftir eine Tabelle, in
deren zweiter Spalte die Losungsansétze der nachsten Aufgabe notiert
werden konnen.

Reflexion der Gestenerkennung anhand des Arbeitsmaterials KI-A3-1.7 Musterlésung KI-A3
Vorurteile (Bias): Wie benachteiligt dein Programm Menschen und was kann

man dagegen tun?

In der Gruppe oder im Plenum wird gesammelt, wie sich die erarbeiteten

Probleme auf bestimmte Personengruppen auswirken kénnen.

Es werden Ldsungsanséatze erarbeitet, um dies zu mitigieren:

- Mehr und diversere Beispiele
- Verwendung von Gesten, die sich deutlicher unterscheiden

- Einfuhrung weitere Funktionen wie translatieren, rotieren und
skalieren

Die erarbeiteten Losungsansatze werden in der zweiten Spalte der Tabelle auf
der Tafel festgehalten.
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6.3 Hinweise zur unterrichtlichen Umsetzung

Ein Beispielprojekt das zum Einstieg in den Unterricht verwendet werden kann, findet sich hier:

https:/ftinyurl.com/GrosseGestenBeispiel.

Ein leeres Starterprojekt, das bereits alle bendtigten Blocke zur Durchfiihrung des Moduls
enthdlt, befindet sich hier: https://tinyurl.com/GrosseGesten.

Ein Losungsprojekt mit zwei Beispielen ist unter folgendem Link abgelegt:
https://tinyurl.com/GrosseGestenLoesung.

7 Einbettung in verschiedene Facher und Themen

Dieses Modul eignet sich neben dem Einsatz im Informatikunterricht auch fiir weitere Féacher.
Insbesondere die weiterfiihrenden Aktivitaten, die dafiir sorgen sollen, dass die
Gestenerkennung ,fairer wird, sind im Mathematikunterricht einsetzbar. Dabei werden Blécke
erstellt, mit denen die Pfade skaliert, rotiert und translatiert werden konnen.

Aufgrund der Abschlussaufgabe eignet sich das Projekt natirlich auch fiir den Einsatz im
Sprachunterricht, wo SusS ihre eigenen Kurzgeschichten illustrieren kénnen. Alternativ kann
auch eine Lektlre in mehrere Teile geteilt werden. Diese miissen dann von den SuS
zusammengefasst und animiert werden. Im Anschluss kann daraus eine gréf3ere
zusammenhangende Geschichte animiert werden.

8 Anschlussthemen

Zur Vertiefung des Konzepts des Uberwachten Lernens beziehungsweise den Vergleich zu
weiteren Formen des maschinellen Lernens eignen sich die KI-Module B3 — Schlag den
Roboter und A2 — Die Bananenjagd.

Eine mdgliche Reihung, die man auch fur eine Projektwoche nutzen kann, ist:

9 Literatur und Links

e Sutherland, lvan Edward (1963): Sketchpad: A man-machine graphical communication
system. Massachusetts Institute of Technology, PhD

e Video zu Sketchpad von Ivan Sutherland mit Kommentaren von Alan Kay (Englisch):
https://www.youtube.com/watch?v=495nCzxM9PI

o Myers, Brad A. (1998): A Brief History of Human Computer Interaction Technology.
ACM interactions. Vol. 5, no. 2. pp. 44-54.
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e Video zu GRAIL (Englisch):
https://www.youtube.com/watch?v=2Cq8S3;zJiQ

e So funktioniert die Kinect Tiefenkamera: https://docs.microsoft.com/de-de/azure/kinect-
dk/depth-camera

e Wobbrock, Jacob, Wilson, Andrew, Li, Yang (2007): Gestures without libraries, toolkits
or training: A $1 recognizer for user interface prototypes. UIST: Proceedings of the
Annual ACM Symposium on User Interface Software and Technology. 159-168.

Link zum Original-Paper: http://faculty.washington.edu/wobbrock/pubs/uist-07.01.pdf

e Einflhrung in Snap!: https://open.sap.com/courses/snapl-1-de

e Video zum Bau des Gestenerkenners in Snap! (Englisch):
https://www.youtube.com/watch?v=vhnWey4lFlo

10 Arbeitsmaterialien

Nr. Titel Beschreibung

Arbeitsblatt mit Fragestellungen zur
KI-A3.1.1 Gestenerkennung im Alltag Verwendung von Gestenerkennung sowie
deren Vor- und Nachteile.

. . Arbeitsblatt mit Programmierhinweisen zur
Ein Zeichenprogramm . : ;
KI-A3.1.2 Erstellung eines Zeichenprogramms flir
erstellen -
Einstrichgesten.

Arbeitsblatt mit Programmierhinweisen zur

- Zeichnungen animieren . .
KI-A3.1.3 9 Animation von Malspuren.

Arbeitsblatt mit Programmierhinweisen zum
KI-A3.1.4 Pfade aufzeichen Speichern von Pfaden, d.h. Listen aus x- und y-
Koordinaten.

Arbeitsblatt mit Erklarungen zum ,resample*
und ,Unterschied zwischen” Block.
Programmierhinweise zur Erstellung des
~erkenne” Blocks, d.h. der Implementierung des
Néachsten Nachbar Algorithmus.

Pfade miteinander

KI-A3.1.5 vergleichen

Arbeitsblatt mit Erklarungen zum Nachrichten
KI-A3.1.6 Eine Geschichte erzahlen versenden in Snap!. Arbeitsauftrag fur das
Storytelling-Projekt.

Arbeitsblatt mit Anweisungen zum Testen des

- Gestenerkennung Reflexion .
KI-A3.1.7 ung X Programms auf Biases.

Blockglossar fur Blécke, die nicht in Scratch
- . vorhanden sind. Benutzerdefinierte Blécke in
® KI-A3 Blocke in Snap! . .
Zusatzmaterial Snap! erstellen. Erklarung benutzerdefinierter

Blocke, die im Modul verwendet werden.

® KI-A3 Blockbibliothek fir dieses  Blockbibliothek fir Snap!, die alle
Blockbibliothek Modul benutzerdefinierten Blocke enthalt, die fir das
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Modul benétigt werden. Kann in das Snap!-
Fenster gezogen oder tber Dateimeni ->
Importieren in Snap! geladen werden.”

Speichern von Projekten in der Cloud und lokal

- Speichern und Teilen von S . o
S KI-A3 _ P Proiekten als Datei. Teilen von Projekten, die in der Cloud
Zusatzmaterial | gespeichert sind.
= Lésungen zu allen Aufgabenstellungen
® KI-A3 Musterlésung . 8 _g _zu U9 ) ung
Musterlésung inklusive Links zu den Projekten.
Legende

Material flr Schulerinnen und Schuler

@ Material fir Lehrkrafte sowie Unternehmensvertreterinnen und Unternehmensvertreter

@ Zusatzmaterial

11 Glossar

Begriff

Animation

Bias

Einstrichgeste (Unistroke
Gesture)

HCI (Human Computer
Interaction)

Néachster Nachbar
(Nearest Neighbour)

Storytelling

Modul KI-A3 — Grol3e Gesten

Erlauterung

Erzeugen eines bewegten Bildes durch rasche Abfolge von
Standortveranderungen, Grafikeffekten oder Teilbildern.

Verzerrung statistischer Ergebnisse aufgrund falscher
Untersuchungsmethoden. Im Bereich Kinstliche Intelligenz
haufgt aufgrund nicht reprasentativer Trainingsdaten.

Bewegung, die ein Symbol in einem Zug ohne Absetzen
aufzeichnet.

Forschungsfeld, das sich mit dem Design und der Verwendung
von Computer-Technologie an der Schnittstelle zwischen
Menschen und Computern beschatftigt. Entwickelt und erforscht
Methoden, wie Menschen mit Computern interagieren kénnen.

Algorithmus, der aus einer Liste von Kandidaten den auswabhlt,
der bestimmten Kriterien am nachsten kommt. In diesem Fall die
Geste aus einer Liste von Beispielgesten, deren Pfad dem Pfad
der aktuellen Zeichnung am &hnlichsten ist.

Mitteilen von Erkenntnissen, Fakten oder Meinungen, indem sie
mit eigenen Erfahrungen und Erlebnissen verkntipft und in fur das
Zielpublikum ansprechende Geschichten gekleidet werden.
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12 Fragen, Feedback, Anregungen

Sie haben das Modul ausprobiert und nun Fragen, Anregungen oder Feedback fiir uns?
Darlber freuen wir uns, denn mit Ihren Erfahrungen kénnen wir Schritt fir Schritt einen FAQ
(Frequently Asked Questions) fiir die neuen KI-Module aufbauen oder die Module weiter
entwickeln.

Bitte fullen Sie folgende Umfrage tber Surveymonkey aus: https://bit.ly/3DAemzw tber den
folgenden QR-Code kommen Sie ebenfalls zur Surveymonkey-Umfrage:

Sie koénnen sich auch gerne unter bildung@wissensfabrik.de melden.

13 Bildverzeichnis

e S. 6 Lichtgriffel: CC BY SA 3.0 Kerry Rodden, von Wikimedia Commons:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:SketchpadDissertation-Fig4-1.tif

e S. 6 Sketchpad: CC BY SA 3.0 Kerry Rodden, von Wikimedia Commons:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:SketchpadDissertation-Fig1-2.tif
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Gestenerkennung im Alltag

Wir alle benutzen Gestenerkennung im Alltag in verschiedenen Situationen. Dabei verwenden
wir haufig nur unsere Hande, z.B. um zu kommunizieren, wo Unterhaltungen nicht moglich
sind. Oft werden Gesten auch digital verarbeitet, z.B. zur Steuerung von Computern.

Uberlege, wo dir Gestenerkennung im Alltag begegnet:

Gesten werden haufig zur Steuerung von Computern verwendet. Mit der sogenannten ,Pinch-
Zoom“!-Geste, bei der Daumen und Zeigefinger einer Hand zusammen- oder
auseinanderbewegt werden, konnen Dinge auf einem Bildschirm verkleinert oder vergrofRert
werden. Diskutiere anhand dieses Beispiels, was die Vorteile und Nachteile von Gesten zur
Steuerung bestimmter Anwendungen sein kénnten. Fallen dir weitere Vor- oder Nachteile von
Gestenerkennung ein?

1 Von englisch ,pinch = kneifen
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Ein Zeichenprogramm erstellen

Es gibt mehrere Formen von Gesten, z.B. bei Mustern zum Entsperren eines Mobiltelefons.
Einige Gesten bestehen aus nur einem Strich, manche aus mehreren Strichen. Unter
sogenannten Einstrichgesten versteht man Gesten, die an einem Stiick, ohne abzusetzen,
erzeugt werden. Mehrstrichgesten bestehen aus mehreren Strichen:

e
Einstrichgeste, die am Stlick Mehrstrichgeste, die in zwei
durchgefihrt wurde. Bewegungen erstellt wurde.

Zeichenprogramm selbst gemacht mit Snap!

Um spater eine Gestenerkennung programmieren kdnnen, benétigst du zuerst ein Programm,
mit dem du Einstrichgesten aufzeichnen kannst.

Dieses Zeichenprogramm soll:

starten, sobald die Maus auf der Biihne?® gedriickt wird.

magliche vorherige Zeichnungen von der Biihne wischen.

die Bewegung der Maus auf der Buhne zeichnen, solange die Maus gedruickt ist.

die Bewegung der Maus nicht mehr zeichnen, sobald die Maus nicht mehr gedrickt ist.

Uberlege zunachst selbst oder mit anderen, wie du ein Zeichenprogramm programmieren
kannst, das die oben genannten Anforderungen erftillt.

Wenn du einen Denkanstol3 benétigst, gibt es Tipps dafir auf der nachsten Seite.

Hinweis: Wenn du dein Zeichenprogramm in dem Projekt programmierst, das unter dieser URL
zu finden ist: https://tinyurl.com/GrosseGesten, hast du furs n&chste Mal bereits alle bendtigten
Blocke zur Verfiigung.

1 Als Bihne bezeichnet man das Fenster im oberen rechten Bereich von Snap!, in dem die Programme
abgespielt werden.
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Tipps zum Programmieren des Zeichenprogramms

Diese Blocke kénnten fur das Zeichenprogramm hilfreich sein:

Wenn ich angskickt | werde | [ stift runter | gehe zu_zufalige Posiion_|
Wenn ich | empfange | W  Maustaste gedriickt?

[ Wische | L nicht

So baust du die Blocke zusammen:

e starten, sobald die Bihne angeklickt wird:

Starte dein Zeichenprogramm von der Buhne aus, indem du eine Nachricht an alle
Objekte sendest, sobald die Maus auf der Biihne gedrtickt wird. Das Objekt, das die
Geste zeichnet, muss mit dem ,Wenn ich empfange*“-Startblock auf die Nachricht
reagieren.

| Wenn ich m werde ‘
sende an alle I

GIGSRICRE

gedriickt

apgesien

vom Mauszeiger betreten
vom Mauszeiger verlassen
nach oben gescrollt

nach unten gescrolit
gestoppt Wenn ich zeichnen | empfange

e mogliche vorherige Zeichnungen von der Biihne wischen:

Nachdem das Objekt die Nachricht empfangen hat, soll es die Biihne wischen.

Wenn ich zeichnen | empfange ]

=3

o die Bewegung der Maus auf der Biihne zeichnen, solange die Maus gedriickt ist:

Wiederhole, solange die Maus gedrickt ist, kann auch als ,wiederhole, bis nicht Maus
gedrickt” formuliert werden. ,Gehe zum Mauszeiger* und ,Stift runter” sind die Blocke,
die wiederholt werden missen.

‘Wenn ich zeichnen | empfange J

‘wiederhole bis* nicht - Maustaste gedriickt? ] 1 ﬁ - I ———
- wiederhole bis < nicht - Maustaste gedriickt? J
| gehe zu Mauszeiger

e Das Objekt nicht mehr ,greifbar* machen. Stift runter

=y
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Da sich dein Objekt wegen des ,gehe zu Mauszeiger” Blocks unter deiner Maus
befindet, hebst du es von der Bihne an. Es kann daher nicht malen. Um das zu
vermeiden, musst du das Objekt nicht mehr ,greifbar* machen, indem du einmal auf die

passende Box in den Objekteigenschaften klickst.

o Sprite g Sprite
- 3 P - > e
:

Skripte Kostiime Kldénge Skripte Kostiime Klénge

die Bewegung der Maus nicht mehr zeichnen, wenn die Maus nicht mehr gedrickt ist:

Wenn die ,wiederhole bis" Schleife abgeschlossen ist (also die Maus nicht mehr
gedrickt), muss der ,Stift hoch” Block verwendet werden, damit weitere Bewegungen
auf der Buhne nicht mehr gezeichnet werden.

 Stift hoch_

‘Wenn ich zeichnen | empfange I

 wische |

wiederhole bis® nicht © Maustaste gedriickt? _ ~

‘ gehe zu Mauszeiger

e
[ Stift runter

 stift hoch

Das gesamte Zeichenprogramm:

‘Wenn ich werde ]
sende an alle J

g

‘Wenn ich zeichnen | empfange J

[ wischa |

Objekt wiederhole bis© nicht < Maustaste gedriickt?

| gehe zu Mauszeiger |
rﬁﬂ runter

 stift hoch |

Testen des Zeichenprogramms

Uberlege dir einige Einstrichgesten und versuche, sie mit deinem Zeichenprogramm zu
erstellen.

Versuche nun Mehrstrichgesten. Warum funktionieren diese nicht?
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Striche in Bewegung bringen

Da du das Zeichenprogramm selbst programmierst, kannst du es tun lassen, was du willst. Wie
ware es, wenn du deinen Zeichnungen nun Bewegungen beibringst?

In diesem Teil sollen die Zeichnungen mithilfe des ,animiere“-Blocks zum Leben erweckt
werden. Falls du dein Projekt beim letzten Mal von der URL https://tinyurl.com/GrosseGesten
gestartet hast, kannst du direkt daran weiterprogrammieren. Ansonsten musst du das
Zusatzmaterial KI-A3 Blockbibliothek GrofRe Gesten in dein Projekt importieren. Du kannst
Dateien entweder einfach in Snap! ziehen oder tGber Dateimeni -> Importieren... von deinem
Computer laden.

[ o 3% % Unbenannt

{ Bewegung [ Steuerung

Projektanmerkungen... Sl S .
Nel: 2 AN (Alssehen Fiihlen Danach findest du
Offnen... { Kiang { Operatoren den ,animiere*

Sichern :g’ Jadt ein exportiertes Projekt,
eine Bibliothek mit Bldcken,

Sichern als ein Kostidm oder einen Klang

Importieren...

Frojekt exporueren...

Blocke exportieren...

nicht verwendete Blécke...

Zusammenfassung exportieren...

{ stift € variablen

Block, wie alle
benutzerdefinierten
Blocke, am unteren
Ende der jeweiligen
Kategorie.

_ re—
animiere

Module...

(resample E auf 23 Punkte
Kostume... Rie:E
Klénge...

Teste den ,animiere” Block mit einfachen Beispielen.

Erzeuge dafiir mit deinem Zeichenprogramm eine Zeichnung auf der Bihne. Flige dann
jeweils eines der folgenden Skripte in das C-férmige Eingabefeld des ,animiere” Blockes ein
und teste, was passiert:

vﬁédr—.rﬁnfr—. 36 SFl :trféderTTG[e &9 mal . :r.rférfrzr[in{r: &P mal

‘ drehe @ [P Grad

‘, gehe @& Schritte dndere GroBe um &)

mehe ¢ € Grad

I~

—_

wiederhole &4» mal

—

dndere GriBe um &3

]
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Uberlege dir zwei Zeichen, die mit Einstrichgesten erzeugt werden kénnen, und dazu
passende Animationsideen.

Zeichen Beispiel:
Animations- |Herzschlag erzeugen.
idee Zeichnung mehrmals

verkleinern und
vergrol3ern

Setze deine Ideen in deinem Snap! Projekt um.

KI-A3 - GroRRe Gesten
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Punkt vor Strich

In diesem Abschnitt soll es darum gehen, eine Zeichnung als Bewegung umzusetzen, also
nicht als das Bild bzw. Striche selbst, sondern als eine Abfolge von Punkten, die ein Malstift
durchlauft, um etwas zu zeichnen. Eine solche Abfolge von Punkten nennt man “Pfad*”.

Beispiel fur einen “Zickzack™-Pfad, der ein Z-férmiges Zeichen malt.

Weitere Beispiele fur Pfade, die verschiedene Zeichen darstellen:

. " * I. L [ ]
L] . * ® L] . P
die Zahl 3 das E-Mail-Zeichen @ Ein Sopran-Notenschlissel
o Ve, *.
- = . P [ ] [’} . .
[ ] " . L * * .l
Die Zahl 8 ein Stern ein Herz

Allen diese Zeichen ist gemeinsam, dass du sie mit deinem Programm in einem einzigen Zug
zeichnen kannst, also ohne den Stift abzusetzen.

1 Wusstest du, dass Vektorgrafiken auch als Pfade von Punkten (Vektoren) gespeichert werden? Das Tolle
daran ist, dass man die Grafik beliebig vergrof3ern kann, ohne dass die Auflosung schlechter wird.
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Einen Pfad aufzeichnen

Um einen Pfad zu speichern, benétigst du eine Variable. Am besten gibst du ihr einen
aussagekraftigen Namen, also z.B. “Zeichen”:

Bewegung [ Steuerung

Aussehen { Fihlen Zeichen

e, fir alle _ nur fur dieses Objekt

( \Wariablen

OK ) Abbrechen )

In dieser neuen Variablen soll nun jedes Mal, wenn dein Programm ein Bild malt, die Abfolge
der durchlaufenen Punkte aufgezeichnet werden. Dafiir bendtigst du die folgenden Blocke
bzw. Anweisungen:

setze Zeichen | auf  Liste

fiige (L1 x-Position | y-Position K13 zu (Zeichen hinzu

Die erste Anweisung initialisiert die Variable als Liste. “Initialisieren” heil3t hier, dass die
Variable zu einer neuen, leeren Liste wird. Das soll immer dann passieren, wenn du ein neues
Zeichen malst, also am Anfang deines Zeichenprogrammes.

Eine Liste speichert Daten der Reihe nach. Elemente einer Liste kbnnen Daten aller Art sein,
also Zahlen, Text, Figuren, Kostime, Klange, Blocke und natirlich auch andere Listen.

Wie also kannst du eine Position, einen geometrischen Punkt, in einer Liste speichern? Die
Position deines Objekts und damit des Malstiftes hat zwei Werte, eine x-Position und eine y-
Position. Du kannst also einen Punkt als Liste mit zwei Werten beschreiben. Genau das macht
die zweite Anweisung.

Fuge die beiden Anweisungen in dein Malprogramm ein, damit die Liste

e am Anfang einer neuen Geste auf eine leere Liste gesetzt wird.

o die aktuelle x- und y-Position nach jedem Positionswechsel zur Liste hinzugeflgt wird.

KI-A3 - GroRRe Gesten zuletzt aktualisiert am 07.04.22 Seite 2 von 3

©@O®Se



Einen Pfad abspielen

Was man aufgezeichnet hat, kann man nattrlich auch wieder abspielen. Anstatt zum
“Mauszeiger” zu gehen, wie in diesem Block,

gehe zu Mauszeiger |

kann eine Figur auch an einem bestimmten Punkt gehen, der eine x-Position und eine y-
Position hat:

gehe zu x: &P v: €
gehe zu ( Liste

Diese Blocke machen beide dasselbe, sie bewegen die Figur zur Koordinate [7, 12].

Um eine Liste der Reihe nach von vorn bis hinten “abzuspielen”, kannst du Schleifenblécke
verwenden. Einer davon ist dafiir ganz besonders praktisch, du findest ihn bei den anderen
Listenblocken:

fiir jedes """:_';Element von B

Dieser “fur jedes Element von _" Block nimmt der Reihe nach jedes Element aus einer Liste
und fahrt damit diejenigen Blocke aus, die eingeriickt in seinem C-férmigen Bereich stecken.
Der Block hat eine eingebaute Variable namens “Element”. Von dieser Variablen kannst du
ganz einfach Kopien “abziehen” und in anderen Blocken innerhalb der Schleife verwenden.

Damit kannst du jetzt ein kleines Wiedergabeprogramm bauen. Diese drei Blocke helfen dir
dabei:

 wische
 stift runter_
 stift hoch_

Teste dein Programm! Male ein Zeichen, danach klicke auf das Abspielprogramm. Wenn du
alles richtig gemacht hast, dann gibt das Programm dein Zeichen exakt so wieder, wie du es
zuvor gemalt hast.
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G3N4U HING35CH4U7!

Hast du die Uberschrift lesen konnen? Falls ja, warum? Falls nein, lies die FuRnote und
Uberlege dann.

In diesem Abschnitt lernst du, wie Computer den Unterschied bzw. die Ahnlichkeit zwischen
verschiedenen Zeichen bzw. ihrer Pfade bestimmen. Die Idee ist, Pfade miteinander zu
vergleichen, indem man jeweils zwei Ubereinanderlegt und den Unterschied bzw. die

Gleichheit zwischen den Pfaden mit einer Zahl zu bewertet: .
[ ]
. - L}
. . * * L ]
Pfad 1 Pfad 2 Pfad 3

Man kann - wenn beide Pfade die gleiche Anzahl Punkte haben - fiir jeden Punkt des einen
Pfads die Entfernung zum entsprechenden Punkt des anderen Pfads ermitteln:

o * . : ‘L N
. '\

. [
S \ \ 1 7

2.4

Die Summe der Entfernungen jedes Punktepaares kann dann als “Unterschied” zwischen
beiden Pfaden dienen. Auf diese Weise kann man vergleichen, ob der Unterschied zu einem
dritten Pfad kleiner oder gréRer ist:

o« f//

In diesem Beispiel sind die Entfernungen zwischen den entsprechenden Punkten des ersten
und dritten Pfads insgesamt deutlich langer als die die zum zweiten Pfad. Der zweite Pfad ist
dem ersten deshalb &hnlicher als der dritte.

1 Genau hingeschaut, Diese Art der Darstellung nennt man auch Leet-Speak. Leetspeak ['li:tspik] (auch
Leetspeek, 1337; von engl. elite, ,Elite*, und speak, ,sprechen”) bezeichnet das Ersetzen von Buchstaben
durch ahnlich aussehende Ziffern oder Sonderzeichen. Es ist vor allem in der Nerd-Szene gebrauchlich und
soll maschinelle Worterkennung erschweren.
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Die Anzahl der Punkte verandern

Um zwei Zeichen Punkt fiir Punkt miteinander zu vergleichen, miissen beide Pfade gleich viele
Punkte haben. Mit dem “resample” Block kannst du bestimmen, auf wie viele Punkte sich ein
gezeichneter Pfad verteilen soll:

resample B auf Z9 Punkte

Der “resample” Block hat zwei Eingaben: Einen Pfad (Liste) und die Anzahl der gewiinschten
Punkte. Er gibt einen neuen Pfad zurlick, der genau die Anzahl gewiinschter Punkte enthalt,
und die urspriingliche Zeichnung so gut wie moglich abbildet.

Du kannst die Punkte und ihre Verteilung in einem Pfad mit dem “zeichne” Block sichtbar
machen:

Wenn du etwas mit deinem Zeichenprogramm zeichnest, z.B. eine Doppelschleife:

R
N ___)\

dann kannst du die von dir aufgezeichneten einzelnen Punkte sichtbar machen mit:

Mit dem “resample” Block kannst du nun die Anzahl der Punkte genau bestimmen und
gleichmaRig Uber den Pfad verteilen:

M\-“ ")’.‘—‘—..'
zeichne (resample (Zeichen auf @Z¥ Punkte - = r"")
: 1-‘_‘_‘1

“1-&—.....—.

Die Anzahl der Punkte kannst du frei wahlen. Nimmst du eine sehr hohe Zahl, dann dauert es
langer, bis du alle Punkte miteinander verglichen hast. Wahlst du aber eine zu niedrige Zahl,
dann verlieren deine Zeichnungen irgendwann die Merkmale, die sie unterscheidbar machen.

‘\./?1\&5\ S

S
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Teste fur mehrere Zeichen, wie viele Punkte du bendtigst, damit du sie noch erkennen kannst.
Versuche Zeichen zu finden, bei denen diese Anzahl an Punkten sich unterscheidet:

Zeichen Zeichen mit 10 Punkten Anzahl an Punkten, bei der
Zeichen noch erkennbar ist

Den Unterschied zwischen zwei Pfaden messen:

Jetzt brauchst du noch einen zweiten Pfad, mit dem du deine Zeichnung vergleichen kannst.
Dazu machst du eine zweite Variable und nennst sie ,Beispiel”.

Dieser Variable kannst du dann eine Zeichnung zuweisen. Vergiss nicht, dabei mithilfe von
“resample” die Anzahl der Punkte einzustellen:

setze Beispiel | auf resample (Zeichen auf I3 Punkte |

Das kleine Programm - bestehend aus einem einzigen Befehl - kannst du einfach anklicken!
Damit speicherst du eine auf 64 Punkte normalisierte Version deiner aktuellen Zeichnung als
Beispiel.

Ubrigens: Jede Variable, die du neu erstellst, wird auf der Biihne als
kleines Fenster angezeigt. Dadurch kannst du mitverfolgen, was der
Variable jeweils zugewiesen ist. Allerdings kdnnen diese Fenster auch —t
Teile der Buhne verdecken. Deshalb gibt es neben den Variablen- Zelchen
Blocken in der Palette jeweils einen Knopf mit einem Hakchen drauf. (iR
Damit kannst du die Anzeige fir jede deiner Variablen aus- und einschalten.
Probiere es gleich mal aus!

P4 (Beispiel
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Nachdem du ein Beispiel gespeichert hast, kannst du jetzt verschiedene andere Formen
zeichnen, und mit dem “Unterschied” Block messen, wie sehr sie sich von dem Beispiel
unterscheiden. Achte darauf, dass beide Pfade, Beispiel und neue Zeichnung, die gleiche
Anzahl von Punkten haben. Du kannst dir wieder ein Mini-Programm basteln, das diesen
Vergleich fur dich vornimmt.

Baue dieses Skript nach und teste es mit sehr unterschiedlichen und sehr ahnlichen Gesten:

Ahnlichere Gesten:
1578.653553294088 )

-~

Unterschied zwischen (resample (Zeichen auf @ZP Punkte und (Beispiel

Sehr unterschiedliche Gesten:
14318.190489683126 )

-~

Unterschied zwischen [ resample | Zeichen auf @ZP Punkte und (Beispiel

Der Unterschied zwischen den Pfaden ist bei der zweiten Zeichnung fast zehnmal gré3er als
bei der ersten.

Was bedeutet das und wie funktioniert das? Du kannst dir ansehen, wie der “Unterschied”
Block aufgebaut ist und was er genau tut. Klicke dafiir mit der rechten Maustaste auf den Block
und wahle ,Bearbeiten...". Auf einem Touchscreen bleibe einfach lange mit dem Finger auf
dem Block, um das Kontextmenu zu 6ffnen:

{ Unterschied zwischen § und B
Hilfe...

Umbenennen...
Duplizieren
Ldschen

Anmerkung hinzuflgen
Skriptbild...
Ergebnisbild...

Umringen
Blockdefinition léschen...
Bearbeiten...

Es 6ffnet sich ein Blockeditor mit
A ’ dem Programm, das immer dann
Skriptvariablen ( diff ausgefihrt wird, wenn ein
Exemplar des “Unterschied”

: Blocks aufgerufen wird.
il )= &8 bis| Lirss  von (51 ’

dndere diff | um
| Entfernung von ( Element (i ' von (s1  nach ( Element (i = von (s2

difference between (s1 i and ((s2 :

berichte m

Sieh dir dieses Programm in Ruhe an. Versuche es nachzuvollziehen und beschreibe in
deinen eigenen Worten, was es macht.
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Beispiele fir Gesten speichern

Damit dein Programm herausfinden kann, welchem Beispiel eine Zeichnung am néchsten
kommt, braucht es nicht nur ein einziges Beispiel, sondern mehrere. Erstelle also nochmal eine
neue Variable und nenne sie “Beispiele” (Plural). Danach kannst du die Variable mit dem
Namen “Beispiel” (Singular) I16schen, wenn du willst, du brauchst sie nicht mehr.

Die “Beispiele” Variable soll beliebig viele Pfade speichern kénnen, deshalb initialisiert du sie
als Liste. Das geht genauso, wie du es schon fur die andere Variable mit dem Namen
“Zeichen” getan hast:

.. Qﬂi_ﬁza‘ Beispiele | auf | Liste :

Baue dieses Mini-Programm nach und fihre es aus, indem du es einmal anklickst. Danach
sieht deine Variable in ihrem Fenster auf der Biihne wie eine leere Liste aus:

Beispiele

Jetzt kannst du darin Beispielgesten speichern und mit Namen versehen. Male ein Zeichen
und speichere es mit dem folgenden Skript:

fiige [ L5J1 resample (Zeichen auf @ZP Punkte |SEQ | zu (Beispiele

Dieser Teil des Programms macht eine neue Liste aus zwei Elementen, dem auf 64 Punkte
normalisierten Pfad deiner aktuellen Zeichnung und einem Wort als Bezeichnung fir den Pfad.
Diese Liste wird den Beispielen hinzugefligt. Einer Liste weitere Listen hinzuzufligen kennst du
schon, es ist das Gleiche, wie zu einem Pfad eine neue Liste aus x- und y-Koordinate
hinzuzufigen.

Wenn du ein oder zwei Beispiele gezeichnet und gespeichert hast, wird deine Beispiel-Liste
wahrscheinlich so angezeigt:
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Beispiele

Du kannst die Darstellung veréandern, indem du entweder das
Projekt speicherst und neu 6ffnest oder das Wort “Lange” mit der
rechten Maustaste anklickst bzw. auf einem Touchscreen mit
dem Finger langer draufhaltst und dann in Kontextmenu
“tabellarische Ansicht” auswahlst

als Block
in neuem Fenster 6ffnen

tabellarische Ansicht... I

Danach werden die Beispiele als Tabelle dargestellt:

Beispiele
2 A B
1 B Herz Die Anzeige spielt aber fir den Inhalt und die Funktion deiner
2 H© Ster Beispiel-Liste keine Rolle.

Speichere fur die Gesten, fur die du dir schon eine Animation tGberlegt hast, in der ,Beispiele*-
Liste einen Pfad und Namen ab.

Die &hnlichste Geste ermitteln

In diesem Abschnitt baust du deinen eigenen Block, der beliebige Gesten erkennen kann. Alle
dafir erforderlichen Bausteine hast du schon. Der Block soll ein Reporterblock sein, also eine
Funktion, mit zwei Eingaben:

Die erste Eingabe ist der Pfad, der zuletzt gezeichnet worden ist. Um ihn mit anderen Pfaden

zu vergleichen, musst du ihn zuerst auf die gleiche Anzahl von Punkten bringen. Dazu benutzt
du wieder “resample”. Die zweite Eingabe ist die Liste von Beispielen. Das heif3t, du wirst den
Block spater so verwenden:

erkenne ""resample__ZQIchan auf @29 Punkte in (Beispiele

Dieser “erkenne” Block soll ein Wort berichten, den Namen eines Beispiels, das der Zeichnung
am ahnlichsten ist. Dieses Wort mdchtest du an alle Objekte senden, um spéter ein Ereignis
auszulésen:

Erstelle jetzt den Block, indem du in einer beliebigen Kategorie auf das Plus-Zeichen am
oberen Ende klickst. Wahle die passende Form (oval, d.h. Funktion), Farbe (hellblau fir
Fuhlen), Geltungsbereich (“fur alle”) und Namen.
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Flige danach die beiden Eingaben hinzu, die du z.B. “Pfad” und “Muster” nennen, und als Typ
“Liste” markieren kannst. Du kannst neue Eingabefelder fir einen Block erstellen, indem du auf
ein Pluszeichen an der Stelle klickst, an der du die Eingabe haben mdéchtest (in diesem Fall
also zwischen ,erkenne* und ,in“ und nach ,in“:

' erkenne (Pfad : in (Muster :

berichte |

Und jetzt nimm dir ein paar Minuten Zeit und tUberlege dir in deinen eigenen Worten, was
passieren soll, wenn der Block aufgerufen wird und wie du das Beispiel ermitteln kannst, das
einer Zeichnung am nachsten kommt!

Um den Block tatsachlich zu bauen, benétigst du die folgenden Bausteine:

' erkenne (Pfad : in (Muster :

—_ Du kannst den ,Skriptvariablen“ Block
Skriptvariablen ( Unterschied | min | Treffer mit den schwarzen Pfeilen um neue

Variablen erweitern.

setze min | auf | Konstante « | o _ _
Du kannst Skriptvariablen und Blockvariablen wie

im ,fur jedes Element von* Block umbenennen,
fur jedes (Exemplar von {Muster indem du einmal auf den orangen Variablenbereich
klickst.

setze Unterschied | auf i

Unterschied zwischen (Pfad und | Element &> von (Exemplar

(Unterschied < ( min

setze Treffer | auf
P L £ Unterschied

berichte’ Element X von (Treffer

Zuerst bestimmst du diejenigen Variablen, die deine Funktion braucht:

e Unterschied von zwei Pfaden
e bisher kleinster Unterschied

o Beispiel mit bisher kleinstem Unterschied (Treffer)
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Die Variable fir den kleinsten Unterschied (“min”) initialisierst du mit dem Wert “unendlich”.
Warum? Damit du auf jeden Fall mindestens einen Treffer findest, dessen Unterschied kleiner
als der Anfangswert ist.

Zum Schluss wird das zweite Element des “Treffers” zurickgegeben. Warum das zweite
Element, und nicht der ganze Treffer? Weil jedes Beispiel aus einem Pfad und einem Wort
(Namen) besteht, und du nur am Wort interessiert bist.

Viel Spal’ beim Puzzeln!

Jetzt gibt es nur noch eines zu tun: Verbinde das Skript, das die Geste erkennt, mit dem
Zeichenprogramm, das den Malstift steuert.
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Eine Geschichte erzahlen

In diesem Teil sollen die erkannten Zeichnungen mit den Animationen verbunden werden, um
eine Geschichte zu erzahlen.

Auf Nachrichten reagieren

Dein Zeichenskript sendet eine Nachricht an alle Objekte, sobald eine Zeichnung erkannt
wurde. Auf diese Nachricht kbnnen andere Skripte reagieren.

Dieser Startblock 16st das Skript aus, mit dem er
Wenn ich | empfange verbunden ist, wenn er die Nachricht empfangt,
et die im Eingabefeld angegeben ist.

Du kannst Nachrichten erstellen, auf die der Startblock reagieren soll, indem du auf den
kleinen schwarzen Pfeil im Eingabefeld klickst und ,Neu..." auswahlst. Gib eine Nachricht im
Fenster ein und klicke ,OK".

Wabhle als Nachricht ein Beispiel aus deiner ,Beispiele“-Liste aus, z.B. ,Herz".

IHerz

Wenn ich | | ampfange
singhaliahing Nachricht 0 1 pfant

I New.. OK | Abbrechen |

Verbinde den Startblock mit der passenden Animation:

| empfange

Abschlussprojekt

Erstelle ein Abschlussprojekt, mit dem du eine kurze Geschichte illustrieren kannst. Zeichne
Gesten, wahrend du die Geschichte erzahlst, und animiere diese, um deine Worte zu
unterstreichen.

Ubrigens kannst du mit den Nachrichten auch Skripte in anderen Objekten oder den
Hintergrund steuern, um dein Projekt noch auszuschmicken.

KI-A3 - GroRRe Gesten zuletzt aktualisiert am 07.04.22 Seite 1von 1

©@O®Se



Gestenerkennung Reflexion

Du hast ein Programm geschrieben, das funktioniert, prima! Jetzt ist eine gute Gelegenheit,
dartiber nachzudenken, wie es weitergeht und was dein Programm nicht kann und ggf.
ungewollt tut.

Grenzen: Welche Falle kann dein Programm nicht gut erkennen?

Viele Zeichen kann man auf die eine und andere Weise malen, so herum und andersherum.
Zum Beispiel kann man den Buchstaben ,S" in einem Zug von rechts oben nach links unten
zeichnen, oder umgekehrt vom links unten nach rechts oben. Wovon hangt es bei deinem
Modell ab, ob das Programm eine Geste erkennt, die ,andersherum” gemalt wird?

Die Bedeutung eines Zeichens ist meistens unabhangig davon, in welcher Gro3e es gemalt
wird. Spriht man es riesig auf eine Wand bedeutet es das Gleiche, wie wenn man es winzig in
die Ecke eines Zettels kritzelt. Wie geht dein Programm mit solchen individuellen
Ausdrucksformen um?

e Uberlege und teste verschiedene Beispiele selbststandig in deinem Programm.

e Setze dich jemandem gegentiber und schreibe ein Zeichen auf das Papier. Kannst du
das Zeichen deines Gegenubers erkennen, auch wenn es ,auf dem Kopf* steht?
Probiere das Gleiche mit eurem Gestenerkennungsprogramm aus! Funktioniert es
immer noch? Was ist anders?

e Setzt euch beide an denselben Tisch vor dasselbe Blatt Papier, aber nicht gegeniber,
sondern nebeneinander. Schreibt beide das gleiche Zeichen auf das Blatt Papier vor
euch, aber jeweils in eine andere Ecke. Uberlegt euch und probiert aus, ob euer
Programm das Zeichen auch dann erkennt, wenn es ,in der Ecke" gemalt wird. Wovon
hangt die Wahrscheinlichkeit ab, dass solche Zeichen erkannt werden kénnen?

Vorurteile (Bias): Wie benachteiligt dein Programm Menschen und was
kann man dagegen tun?

Diskutiere in der Gruppe, wie dein Programm Menschen benachteiligen konnte. Hast du zum

Beispiel dein Programm auch mit anderen Menschen getestet? Auch mit Alteren oder

Personen, die mit der anderen Hand schreiben? Entwickle Losungsansatze, um das
Programm fairer und inklusiver zu gestalten.
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Musterlosung KI-A3

Musterlosungen

Gestenerkennung im Alltag:

Uberlege, wo dir Gestenerkennung im Alltag begegnet:

¢ Digital: Handy entsperren, Mehrfinger-Gesten zur Computersteuerung (z.B. Pinch-
Zoom), Steuerung von Spielen bei Kinect/Wii, Handschrifterkennung bei
Digitalisierungsprogrammen z.B. auf Tablets

e Analog: z.B. Verstandigung beim Tauchen, Gebéardensprache ->
Zwischenmenschliche Kommunikation

Diskutiere, was die Vorteile, was die Nachteile von Gesten zur Steuerung bestimmter
Anwendungen sein kénnen.

e Nachteile:
o Miussen korrekt erkannt werden, um sie weiterverarbeiten zu kdnnen
0 Manchmal schwierig fiir Menschen mit motorischen Einschrankungen
o Vorteile:
0 Geht oft schneller
o0 International anwendbar, da auf allen Systemen gleich.

0 Geratetbergreifend anwendbar (z.B. funktioniert Pinch-Zoom auf Handys und
Tablets mit Touchscreen sowie auf Laptops mit Touchpad)

Ein Zeichenprogramm erstellen:

‘Wenn ich gedriickt | werde J

enrr an alle |

‘Wenn ich zeichnen | empfange I

= [ e |
Objekt wiederhole bis © nicht - Maustaste gedriickt? ‘

‘ gehe zu Mauszeiger |
—__

Musterldsung in Snap!: https://tinyurl.com/Zeichenprogramm
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Musterlosung KI-A3

Zeichen animieren:

Beispiel fur Herzschlag:

animiere
' v_ﬁec__lerhoie & mal
wiederhole 719 mal

indere GriBe um &P

setze GroBe auf EIP %

| warte @D Sek.

Beispiele in Snap!: https://tinyurl.com/GestenAnimieren

Pfade aufzeichnen und wieder abspielen:

Das angepasste Zeichenprogramm, das Pfade speichern kann:

Wenn ich zeichnen | empfange
wische
setze Zeichen | auf ' Liste

wiederhole bis © nicht - Maustaste gedriickt?
N

gehe zu Mauszeiger

fiige (1571 x-Position | y-Position zu (Zeichen  hinzu
—. —
| Stift runter

Stift hoch

Ein Wiedergabeprogramm erstellen:

wische
fiir jedes ((Element von (Zeichen

gehe zu (Element
:

Stift runter

Stift hoch

Musterlésung Pfade aufzeichnen und abspielen in Snap!:
https://tinyurl.com/GrosseGestenPfade
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Musterlosung KI-A3

Zeichen resampeln: https://tinyurl.com/GrosseGestenResample

Pfade miteinander vergleichen:

Zeichen Zeichen mit 10 Punkten Anzahl an Punkten, bei der
Zeichen noch erkennbar ist

Blume 24

Herz 10-11

Unterschiede zwischen Pfaden messen:

Der “Unterschied” Block ermittelt die Summe der Entfernungen aller korrespondieren Punkte
zweier Pfade. Daflir werden alle Punkte eines Pfades durchlaufen, und jeweils die Entfernung
zum entsprechenden Punkt an der gleichen Stelle des anderen Pfades ermittelt. Alle
Entfernungen werden in einer lokalen Variable zusammengezahlt und die Summe als Ergebnis
zuriickgegeben. Das ganze geschieht in “Warp-" Geschwindigkeit, also so schnell wie mdglich
in einem einzigen Bildschirmzyklus bzw. Frame.

Nearest Neighbour Algorithmus in eigenen Worten beschreiben:

Bestimme fiir jedes Beispiel den Unterschied des Pfads zum Pfad der aktuellen Zeichnung ->
Nimm das Beispiel mit dem kleinsten Unterschied -> Berichte seinen Namen.

Erkenne Block:

| erkenne (Pfad @ in ((Muster :

e —————
Skriptvariablen ( Unterschied (“min ) ( Treffer

setze min | auf [ Konstante «
~

fiir jedes (Exemplar von (Muster

setze Unterschied | auf

| Unterschied zwischen (Pfad’ und ( Element g von (Exemplar

falls < (Unterschied < (min
| setze Treffer. | auf 0.2 CluIET

rs:tze = 111, Unterschied

berichte Element &% von (Treffer
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https://tinyurl.com/GrosseGestenResample
https://tinyurl.com/GrosseGestenResample

Musterldsung KI-A3

Fertiges Zeichenskript:

Wenn ich zeichnen | empfange
wische

\;erstecken
setze Stiftdicke auf &P

.

setze Zeichen | auf' Liste

wiederhole bis* nicht - Maustaste gedriickt?

gehe zu Mauszeiger
—

fiige (EE" x-Position y-Position zu (Zeichen hinzu

»

_‘ étift runter

Stift hoch

sende erkenne | resample (Zeichen auf &P Punkte in (Beispiele |an
alle

Gesamtlosung mit 2 Beispielen:

https://tinyurl.com/GrosseGestenLoesung
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https://tinyurl.com/GrosseGestenLoesung

Musterlosung KI-A3

Grenzen: Welche Félle kann dein Programm nicht gut erkennen?:

Gestenerkennung Reflexion

Gesten, die sich in einem der folgenden Punkte stark von den in der Beispielliste
gespeicherten Gesten unterscheiden:

- GroRe (Skalierung)
- Drehung (Rotation)

- Positionierung (Translation)

Vorurteile (Bias): Wie benachteiligt dein Programm Menschen und was kann man dagegen
tun?:

Das Programm benachteiligt Menschen, die motorische Schwierigkeiten haben, eine andere
Handigkeit aufweisen als die Person, die das Programm trainiert hat.

Um das zu verhindern, kdnnen mehr und diversere Beispiele eingespeichert werden, es
konnten Zusatzinformationen zur Ausfiihrung einer Geste im Programm integriert werden,
bspw. Das Anzeigen eines Felds, das beim Zeichnen der Geste mdglichst ausgefiillt werden
soll, um starke Abweichungen in der Gré3e und Positionierung zu vermeiden. Oder ein Pfeil,
der anzeigt, wo bei eindeutigen Gesten oben oder unten sein soll.

Dies kdnnte auch automatisiert geschehen, wie im original $1-Gesture Recognizer. Dieser
enthalt die weiteren Funktionen ,translate”, ,rotate” und ,scale” (also translatiere, rotiere,
skaliere), die Abweichungen in Grof3e, Drehung und Position ausgleichen solle.
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Blocke in Snap!

1.1 Block-Glossar

Zusatzmaterial KI-A3

Hier werden Blocke, die in der Programmiersprache Scratch nicht vorhanden sind, kurz
erlautert. Selbsterstellte Blocke fir das Modul werden im nachsten Abschnitt detaillierter

besprochen.

Block

gehe zu _

gehe zu { Liste [ [EY

Malspuren

—2

furivon _bis

Fiir @_;) = &P bis €1

r—_{

= =

fuhre _aus

fiihre G@ Slis

berichte

berichte | |
berichte (B ~1,2.)

Skriptvariablen a

Erlauterung

Bewegt das Objekt an den Ort, der im Eingabefeld ausgewahlt
ist (zufallige Position auf der Biihne, Mitte der Biihne,
Mausposition) oder direkt zu einem Punkt, der als Liste aus
gewinschter x- und y-Koordinate eingegeben werden kann.

Berichtet die aktuell auf der Buhne gezeichneten Malspuren als
Bild. Kann z.B. als Eingabe fir den ,ziehe Kostim _“ Block
dienen, um die aktuellen Malspuren als Kostiim zu verwenden.

Nimmt als erste Eingabe eine mathematische Operation, die
aus dem Dropdown-Meni ausgewahlt werden kann, als zweite
eine Zahl, auf die diese Operation angewandt wird, und
berichtet das Ergebnis.

Die Blécke im c-formigen Eingabefeld werden mit maximaler
Geschwindigkeit ausgefuhrt, ohne Auswirkungen und Ausflihren
anderer Skripte zu bertcksichtigen.

Schleife mit einer internen Variablen i sowie einem Start- und
Endwert. Beim Aufruf der Schleife wird i auf den Startwert
gesetzt und bei jeder Iteration der Blocke im c-férmigen
Eingabefeld automatisch um 1 erhéht, bis der Endwert erreicht
ist. Danach stoppt die Schleife. i kann auch innerhalb der
Schleife verwendet werden, indem die orange Variable
angeklickt und weggezogen wird.

Nimmt einen Befehlsblock (oder Skript) als Eingabe und fuhrt
diesen aus. Insbesondere niitzlich, um c-férmige Blocke wie
»animiere* selbst zu schreiben. Die Blocke, die sich im c-
formigen Eingabefeld des Blockes befinden, werden in der
Blockdefinition in einer Variablen gespeichert. Diese kann
mithilfe des ,fiihre aus” Blocks die gespeicherten Blocke an der
passenden Stelle ausfiihren. Kann durch Klicken auf den Pfeil
um Eingaben erweitert werden, die bestimmen, mit welchen
Eingabewerten der Block/das Skript ausgefihrt werden soll.

Gibt den Wert im Eingabefeld als Sprechblase aus. Wird
bendtigt, um benutzerdefinierte Reporter/Funktionen (Blocke,
die Werte zurlickgeben) zu bauen.

Erzeugt sogenannte Skriptvariablen, die nur innerhalb des
Skriptes, in dem sie definiert wurden, gliltig sind. Durch Klicken
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Skriptvariablen (f;

von

3
Lange | von (CCZRININEIRL S

Liste _

 setze var | auf [ Liste |

fir jedes _von

fiir jedes (Element von E

Element _von _

fuge _zu _ hinzu
fiige zu B hinzu

kombiniere die Elemente
von _ mit _

kombiniere die Elemente von B mit '

Zusatzmaterial KI-A3

auf den Pfeil nach rechts kann der Block um zusétzliche
Skriptvariablen erweitert werden. Durch Klicken auf die Variable
kann diese umbenannt werden.

Gibt die im ersten Eingabefeld ausgewahlte Eigenschaft der
Liste im zweiten Eingabefeld zurtick. Hier beispielsweise die
Lange, also Anzahl der Elemente, der eingegebenen Liste.

Berichtet eine Liste mit den in den Eingabefeldern
eingegebenen Elementen. Die Zahl der Elemente kann durch
die Pfeile erweitert oder verringert werden.

Bevor zu einer Variablen Listen-Elemente hinzugefligt werden
kénnen, muss diese als Liste initialisiert werden. Dafiir kann die
Variable auf eine leere Liste gesetzt werden.

Schleife, die Uber eine Liste (erstes Eingabefeld) iteriert. Fir
jedes Element der Liste werden die Blécke im c-formigen
zweiten Eingabefeld ausgefuhrt. Das jeweils aktuelle Element
ist in der internen Variablen gespeichert und kann durch Klicken
und Ziehen auch in weiteren Blécken innerhalb des Skripts
verwendet werden.

Gibt das Element aus der Liste im zweiten Eingabefeld zurtick,
dessen Index der im ersten Eingabefeld genannten Zahl
entspricht. Im Dropdown-Men( des ersten Eingabefeldes
koénnen direkt weitere Méglichkeiten wie ,zufalliges* oder
Jletztes" ausgewahlt werden.

Fugt ein Element mit dem Inhalt des ersten Eingabefelds zur
Liste im zweiten Eingabefeld hinzu. Beispielsweise kénnen so
Elemente zu in Variablen gespeicherten Listen hinzugefiligt
werden.

Kombiniert die Werte der Liste im ersten Eingabefeld mithilfe
der Funktion im zweiten Eingabefeld zu einem einzigen Wert.
Die Funktion im zweiten Eingabefeld muss mindestens zwei
Parameter haben.

Beispiel: Summe aller Werte einer Liste
kombiniere die Elemente von (*11 ] I'EI':*TI'ZQ mit r. + . L J'D.)

Beispiel: Wort aus Buchstabenliste verbinden

kombiniere die Elemente von (LC I MIME R mit I,r_'l-!':-!!a.rbinde | | '-ﬁﬂ)
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Zusatzmaterial KI-A3

1.2.1 Benutzerdefinierte Blocke erstellen

1.2 Benutzerdefinierte Blocke

Benutzerdefinierte Blocke konnen in Snap! auf verschiedene Weise erzeugt werden. Um einen
Block zu erstellen und den Blockeditor zu 6ffnen, gibt es in der Palette am Anfang jeder
Kategorie einen Knopf mit einem Pluszeichen, am Ende jeder Kategorie einen Knopf ,Neuer

4\ Riickgéngig 4

Block®. Auch Uber Rechtsklick ->

.Neuen Block bauen..." im

Skriptbereich kann der Blockeditor Neuer Block Anmerkung hinzufligen
Bild aller Skripte...

Aufrdumen

gedffnet werden.
Neuen Block bauen...
in der Palette Im Skriptbereich
Im jetzt gedffneten Fenster (Neuer Block) kann eine Kategorie SRS
fur den neuen Block gesetzt (1), ein Name gegeben (2), der
Blocktyp (Befehl, Funktion oder Prédikat) und damit die [Eeweguna®®  ( Steverung
Blockform gewahlt (3) und die Verfiigbarkeit des Blocks im = o
Projekt (4) festgelegt werden. Blocke ,nur fir dieses Objekt" ; f”: : :dbh
sind nur innerhalb des Objekts verfugbar, in dem sie definiert
wurden. Sie sind in der Palette am Positionsmarker vor dem [xty Pasition

Blocknamen erkennbar. R

Sind diese Informationen definiert, kann tber ,OK" der A=t @ nusiiicieses Dbjekt
Blockeditor getffnet werden. OK |  Abbrechen )

Im Blockeditor befindet sich ein Startblock mit dem Namen des neuen benutzerdefinierten
Blocks, der sogenannte Blockprototyp. Darunter wird die Blockdefinition programmiert, also
das Skript, das ausgefuhrt wird, wenn der Block aufgerufen wird.

Klicke auf ,OK", um den Block zu speichern und den Blockeditor zu schliel3en oder
~LAnwenden®, um den Block zu speichern und den Editor weiterhin geoffnet zu lassen.

Benutzerdefinierte Blocke befinden sich am Ende der jeweiligen Kategorie, der sie zugewiesen
sind.

Blockprototyp
Blockdefinition e

M (y-Position

Neuer Block

(x/y Position

oK | Anwenden | Abbrechen |
AJ
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Zusatzmaterial KI-A3

Wie Basisbltcke kdnnen auch
benutzerdefinierte Blécke Eingaben
(Parameter) haben. Um ein Eingabefeld zu
einem Block hinzuzufiigen muss man auf
eines der Pluszeichen im Blockprototypen
klicken.

lberichte' kombiniere die Elemente von E mit [

Dadurch 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem ausgewahlt werden kann, ob die
Blockbeschriftung erweitert oder ein Eingabefeld hinzugefiigt werden soll und welchen Namen
diese haben soll. Mit Klick auf den kleinen schwarzen Pfeil gelangt man zum erweiterten
Eingabe-Dialog, wo beispielsweise spezifiziert werden kann, welcher Datentyp als Eingabe
erwartet wird (in diesem Fall Liste), oder ob ein Standardwert eingegeben werden soll. Wird
kein Eingabetyp angegeben, wird dieser auf ,Beliebig” gesetzt — das Eingabefeld erscheint als
weilles Rechteck. Mit Klick auf ,OK"“ wird die Eingabe hinzugeflgt.

|zahlen

Beschriftung 2 {Eingabe »

OK | Abbrechen '

L Funktion 2 Lo Pradikat

s

4 b
Befehl JgF Beliebig 3 Boolsch
% (C-Form) @N (zitient) |} & (zitiert)
g Einzeleingabe.
Q Mehrere Eingaben (als Liste)
- . sun‘ll‘l‘le E O Interne Variable auBen sichtbar machen

OK | Abbrechen |

Wird der Block gespeichert, ist der Parameter im Block nun als Eingabefeld sichtbar. Im
Blockeditor ist er als orange Variable angezeigt, in der die Werte aus dem Eingabefeld
gespeichert werden. Diese orange Variable kann mit Klicken und Ziehen aus dem
Blockprototypen ,abgezogen” und innerhalb der Blockdefinition verwendet werden.

Blockdefinitionen kdnnen tber
S ) Rechtsklick -> ,Bearbeiten..."

W

_ ten ° ~ wieder geoffnet werden.

oK | Anwenden | Abbrechen |
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Zusatzmaterial KI-A3

1.2.2 Benutzerdefinierte Blocke in diesem Modul

e animiere _ E

Der ,animiere” Block ist dafiir

o

animate ((action A | verantwortlich, dass das Objekt die
T aktuelle Zeichnung (Malspuren) als
ge_he zu_ o ;b,  ausrichten (Posi Kostiim anzieht und danach die
g selRis TR Ricjr?tun?;s:ncdt::f(pazss'gﬁgé Bihne lI6scht (,wische®). Im Anschluss

D (R R (100 )05 SR z werden von diesem Objekt die im c-

wische Malspuren als Kostim anziehen, Biihne formlgen Emgabefeld angegebenen

anzeigen reinigen, damit urspriingliche Zeichnung  Befehle ausgefiihrt. Zum Schluss wird
nicht mehr zu sehen ist, Befehle im

filhre  action | aus| c-férmigen Eingabefeld ausfihren. . alles wieder in den Ausgangszustand
verstecken - zuriickversetzt, d.h. das Objekt wird

gehe zu Mitte Objekt wieder ausblenden und in versteckt und zur Ausgangsposition
P4 ) Ausgangsstellung bringen (Position, Richtung). . . .
zeige Richtung &RY Auf uspriingliche GréBe setzen. Kostim bewegt. Zudem wird das Kostiim (die

. = stempeln, um die urspriingliche Zeichnung auf . . .
o LS00 BN o Bihne wiodernersustelien. -, urspriinglichen Malspuren) wieder auf

stemple die Buhne gestempelt.

iiehe Kostiim | Malspuren v

.+ resample_auf _Punkte

resample (path ¢ to (points # = 64 points |

P Sttipturiatieal sampics) latep it | dist) [zt Der ,resample” Block verteilt den Pfad im

setze last_|aut Element €I von (path ersten Eingabefeld (,path®) auf die Anzahl an

“‘“ AT - QI | Punkten im zweiten Eingabefeld (,points*) und

S SR Looe von Prod GED JRaiORSE] gibt eine neue Liste mit Koordinaten dafiir aus
(,samples").

Dafiir werden zuerst alle bendétigten Variablen
initialisiert. Der erste Punkt des Pfades wird
der Ergebnisliste (,samples) hinzugefligt. Der
.step”, die Lange des Segments, das

zu ( samples

ol e zwischen zwei Punkten liegen soll, wird

[E R point gesetzt. Dieser errechnet sich aus der
i Gesamtlange des Pfades dividiert durch die
R e1crment (LN AB T paini)) vor (sampies um eins verringerten Punkte.

Danach wird fiir jeden Punkt im urspriinglichen Pfad folgendes Skript durchgefiihrt:

Die Variable ,dist" wird auf die Entfernung
andere rest | um I3 | i zwischen aktuellem Punkt (,point“) und dem
piededioleinis) _<?=9 P letzten Punkt, fur den das Skript durchgefiihrt
== Rl res Biinlec wurde, (,last‘) gesetzt. Beim ersten Mal ist
ruge (point - (((rest /(aist Jg S LU dies der erste Punkt des Pfads. Danach wird
die Variable ,rest‘ um diese Entfernung
verandert (d.h. ,dist" wird zum aktuellen Wert
von ,rest* addiert). Nun folgt eine ,wiederhole bis“-Schleife, die ausgefuhrt wird, bis der ,rest"

kleiner als der ,step” ist. Das bedeutet, solange ,rest” kleiner ,step” ist, also die Distanz, die

| @ndere rest

setze last i aufm
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Zusatzmaterial KI-A3

bisher verrechnet wurde (,rest“) geringer ist als die Lange eines Segments (,step”), wird dieser
Teil einfach Ubersprungen. Danach wird der aktuelle Punkt auf ,last* gesetzt, also der letzte
Punkt, der bearbeitet wurde, und die Schleife beginnt von vorn mit dem néchsten Punkt des
Pfades.

Gelangt man nun an einen Punkt, an dem ,rest" gro3er als die gewiinschte Lange des
Segments (,step®) ist, wird die ,wiederhole bis* Schleife durchlaufen. Dabei wird zuerst
berechnet, wie weit ,rest" bereits Giber den gewiinschten ,step” hinausgeht (indem ,step“ von
Jrest* abgezogen wird). Danach werden die Koordinaten berechnet, an denen der nachste
Punkt von ,samples” gesetzt wird. Die x- und y-Koordinate des neuen Punktes errechnen sich
dadurch, dass von der jeweiligen Koordinate des aktuellen Punkts ein Wert abgezogen wird,
der bertcksichtigt, um welchen Anteil (,rest” / ,dist*) die Strecke zwischen dem aktuellen Punkt
(point) und dem letzten Punkt (last) bereits Uberschritten ist. Aufgrund der Hyperblocks-
Eigenschaft kbnnen auch hier x- und y-Koordinate gleichzeitig verrechnet werden.

Im folgenden Beispiel werden die Schritte angezeigt, die durchlaufen werden, um einen Pfad
aus sieben ungleichmafiig verteilten Punkten einen Pfad aus flnf gleichméaRig verteilten
Punkten zu berechnen.

0/60 P7: dist: 20 rest: 28.75 -> rest: 0 *
samples: 0/60 last: 0/60
0/40 P6: dist: 20 rest: 37.5 -> rest: 8.75 \
samples: 0/31.25 last: 0/40 ®
0/20 P5: dist: 20 rest: 46,25 -> rest: 17.5
samples: 0/2.5 last: 0/20 \
0/0 P4: dist: 15 rest: 26.25 1
samples: - last: 0/0
0/-15 P3: dist: 25 rest: 40 -> rest: 11.25
samples: 0/-26.25 last: 0/-15 \ .
0/-40 P2: dist: 15 rest: 15
samples: - last: 0/-40
0/-55 P1: dist: 0 rest: 0 > ¢
samples: - last: 0 /-55
7 A B
1 1] -55
2 0 -40 5 A B
3 0 -15 1 0 -55
4 0 0 2 0 -26.25
5 1] 20 3 0 25
‘7 0 60 5 0
LFunice -

Hier ist beispielhaft aufgezeigt, welche Schritte fr P5 (0/20) innerhalb der ,wiederhole bis*
Schleife durchlaufen werden.

—> dndere rest |um/ neg | von | step rest m

last point

P4 (0/0) P5 (0/20) | o
o ° rest / Caist R

neuer
Punkt
2 Richne (rest / dist LY point — last |
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Zusatzmaterial KI-A3

—

render ((path i

N Der ,zeichne” Block zeichnet einen Pfad aus

wische den in der Eingabe angegebenen Punkten
setze Stiftdicke auf (1 ]

(Liste mit x- und y- Koordinaten) auf die

— — p— Bihne, indem er fiir jeden Punkt des Pfades
fiir jedes ( point  von ( path v

R o Zeichnet den in der Eingabe an die dementsprechende Stelle geht. Dies
gehe zu (g@aint angegebenen Pfad aus Punkten . P .
B auf die Bahne. _erzeugt eine Linie vom vorherigen zum
setze Stiftdicke auf @ - aktuellen Punkt, da der Stift wahrenddessen
| gehe @ Schritte An jeder Position des Pfads wird unten ist. Zusatzlich wird an der jeweiligen

ein Punkt in Stiftdicke 5 gemalt. ~

setze Stiftdicke auf & Stelle noch ein Punkt in Stiftdicke 5 gemalt.

Stift hoch

e Konstante _ Konstante « |

Der ,Konstante" Block sucht den Index der im Dropdown-Men( der Eingabe
— ausgewahlten Konstante in der Liste « Tr.
) : : . Der ermittelte Index wird als Eingabe fir den
. [ Tndex von (1 ' Lelchin CES-INMP BT | Flement  von® Block verwendet, um das

e ({1 /L0 1)[3.141592653589793| 4 b passende
Element aus der Liste 1/0 (infinity) und
3.141... auszugeben.

| constant (name = o

° Entfernung von _ nach _ Entfernung von E nach B

Der ,Entfernung von _ nach _“ Block ermittelt
die Entfernung zwischen zwei Punkten p1
und p2 (bestehend aus einer Liste aus x- und
IEER 7 summe [ FD) - (D) 4 (2 1) | y-Koordinate) mithilfe des Satz des
e Pythagoras.

distance from (p1 :

Der Block macht sich dabei die Vorteile von
Hyperblocks zunutze, bei denen (mathematische)
Operationen auf gesamte Listen angewandt werden
koénnen. So fuhrt beispielsweise die Operation p2 —
pl zu einer Liste mit zwei Elementen. Das erste
Element ist die Differenz der x-, das zweite Element
die der y-Koordinate von p2 und p1.

e Lange von Pfad _
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Zusatzmaterial KI-A3

Der ,Lange von Pfad" Block berichtet
length of path (path i die Lange des im Eingabefeld

| skeiptvarianien((len ) (tast) L1 angegebenen Pfades. Dafiir wird fir

setze last | auf Element GED von (path jeden Punkt des Pfades die

Warp Entfernung zum vorherigen Punkt
|;dere len | um | Entfernung von (point’ nach (last’ |34 g?messen _(belm ersten Punk_t ISt
PR 71 point ) . Fig! d Entemung vom diese 0). Diese Entfernung wird

C — BED | | pacht den aktuelisn Punkt gmﬂggssmwngaes/ jeweils zum gespeicherten Wert in der

gaicnig] len S " Variablen ,len* hinzugefiigt, der zum

Schluss ausgegeben wird.

fiir jedes (point von (path

e Unterschied zwischen _und _ QLR E A EEN ENRENTT T RS

B Der ,Unterschied zwischen“ Block
BT —— @5 vergleicht die Punkte zweier

| berichte : Pfade (sl und s2) miteinander

| summe | Entfernung von | Spaiten | von (@) nach | Spatten | von (B || und berichtet die Summe der

" Entfernung  jedes Punktes des
ersten Pfades zum jeweiligen
Punkt im zweiten Pfad.

e erkenne _in _

| erkenne (|
-

Skriptvariablen

v
"min" wird auf unendlich gesetzt, damit im ersten Vergleich
el ot {(Konstanta o] auf jeden Fall kleineres Minimum gefunden wird. 7

fiir jedes ((Exemplar von (Muster v

Bt r— Fir jedes Element (Exemplar) in der Eingabe "Muster"
tze Unterschied | auf
setze Urerseied L aMT ———— wird der Unterschied zwischen dem Pfad des Exemplars
Unterschied z hen (Pfad und / Element §E> von (Exemplar (Element 1 von Exemplar) und dem Pfad aus der Eingabe
2% P ———————— "Pfad" ermittelt. y/
nterschied <'min Z
i setze| Treffer. Jaut Ll C0N d
= Falls der ermittelte Unterschied kleiner als das bisher
i Unterschied
k | se‘?e m Ak gespeicherte Minimum (min) ist, wird der Treffer auf das
: aktuelle Exemplar gesetzt und das Minimum auf den
richte Element @E von (Treffer | Unterschied. Ve
v

Der Name (Element 2) des Exemplars, das in "Treffer"
gespeichert ist, wird ausgegeben. Vi

Der ,erkenne _in _“ Block vergleicht einen Pfad (Eingabe Pfad) mit allen Pfaden, die in
der Eingabe Muster angegeben wurden. Jeder Eintrag von Muster besteht aus einem
Pfad (Element 1 des Eintrags) und einem Namen (Element 2 des Eintrags). Zu Beginn
wird die Variable ,min*“ mit der Konstante « initialisiert, um sicherzustellen, dass der
Unterschied zwischen Pfad und Pfad des ersten Musters auf jeden Fall kleiner ist.
Danach wird der Pfad mit allen Pfaden der Elemente in der Eingabe Muster verglichen.
Ist der Unterschied der Pfade kleiner als der Wert, der gerade in ,min“ gespeichert ist,
wird ,min“ auf den aktuellen Unterschied gesetzt und das aktuelle Exemplar der
Muster-Liste wird als ,Treffer* gespeichert. Wurde dieser Vergleich fir alle Elemente
von Muster durchgefiihrt, wird der Name (Element 2) des Exemplars ausgegeben, das
aktuell als Treffer gespeichert ist.
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Lokal auf dem Computer

Projekte kénnen lokal auf dem Computer als Dateien im XML-Format gespeichert werden.
Klickt man im Dateiment auf ,Sichern als...", 6ffnet sich ein Dialogfenster, in dem der
Speicherort (Computer) und Name (Grol3e Gesten) des Projekts gewahlt werden kdnnen.
,Sichern“ speichert das Projekt im Downloads Ordner des Browsers. Uber Dateimeni ->
Jmportieren...* oder ,Offnen...* kénnen lokal gespeicherte Projekte wieder in Snap! geladen

werden.

I Projektanmerkungen...

Neu AN
Offnen... A0

Sichern AS

Sichern als...

§ Importieren...

Projekt exportieren...

Bloécke exportieren...

nicht verwendete Blocke...
Zusammenfassung exportieren...
Module...

Kostume...

Klange...

In der Snap! Cloud

&» £ % GroBe

Zusatzmaterial KI-A3

Projekte speichern und teilen

ekt sict

‘ |Grol39 Gesten
Cloud

Sichern |

Abbrechen |

Um Projekte in der Snap! Cloud speichern zu kdnnen, muss ein Konto angelegt werden. Dies
ist auf der Snap! Website oben rechts tber ,Sign up* moglich. Alternativ kann ein Konto auch
direkt aus dem Snap! Editor erstellt werden.

Klickt man auf das Cloud-Meni und wahlt ,Benutzerkonto einrichten...”, 6ffnet sich der Sign-up
Dialog, in den die passenden Daten eingetragen werden kénnen.

B % Unbenannt

,l Anmaldan

I Benutzerkonto einrichten...
Passwort zurlcksetzen...
Bestatigungsmail nochmal senden...

AnOUSLUITIE

SRiipLe

nidnge

User name:

Birth date: year:

| e .

E-mail address:

Password:

Repeat Password:

Terms of Service... |

P rIval:y..;J

I have read and agree
“ to the Terms of Service

OK | Abbrechen |

Das Geburtsdatum wird erfragt, da
unter 16 Jahrige sich mit der
E-Mail Adresse einer*s
Erziehungsberechtigten anmelden
mussen.

Die Nutzungsbedingungen und die
Privatsphéare-Vereinbarung konnen
hier nachgelesen werden
(Englisch):

https://snap.berkeley.edu/tos
https://snap.berkeley.edu/privacy
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Das Snap! Cloud Konto wird durch Klicken auf ,OK" angelegt und muss nun noch aktiviert
werden. Das funktioniert entweder tGber den Aktivierungslink, der an die angegebene E-Mail-
Adresse versandt wurde, oder indem ein Projekt in diesem Konto gespeichert wird.

Weitere Funktionalitdten zur Verwaltung des Kontos, z.B. Zuriicksetzen des Passworts, sind
ebenfalls von der Snap! Webseite oder Giber das Cloud Menl aus dem Editor méglich.

Momentan werden Gruppen-Anmeldungen nicht unterstitzt, d.h. Konten missen fir alle SuS
einzeln erstellt werden.

I Das Sichern der Projekte verlauft
wie beim lokalen Speichern. Uber
g s : Dateimenu -> ,Sichern als...“ 6ffnet
i ' |"" sich ein Dialogfenster, in dem der
= i e S UTe Speicherort (Cloud) gewahit und
| P gp ein Name (GroRRe Gesten)
Aot Cop vergeben werden kann. Das
el Fenster zeigt auRerdem alle in
vt diesem Account gespeicherten
- - Projekte an.
Ly
Sichern | Léschen | Abbrechen | y .

Uber Dateimen ,Offnen...“ kann ein Dialogfenster gedffnet werden, das alle in der Cloud
gespeicherten Projekte des aktuellen Kontos anzeigt. Wird ein Projekt ausgewahlt und auf
,Offnen” geklickt, wird dieses im Editor geladen.

Projekte teilen

Fur Projekte, die in der Cloud gespeichert sind, kann ein teilbarer Link erzeugt werden. Dies
kann ebenfalls auf der jeweiligen Projektseite auf der Snap! Website oder aus dem Snap!
Editor erledigt werden. Uber Dateimenii -> ,Offnen...“ wird ein Fenster gedffnet, in dem nach
dem passenden Projekt gesucht werden kann. Um das Projekt zu teilen, muss es ausgewahlt
sein, und der Knopf ,Teilen* gedrickt werden. Wird im folgenden Dialog durch Klicken auf ,Ja“
bestatigt, dass das Projekt geteilt werden soll, veréandert sich die Adresse in der URL-Leiste zu
einem eindeutigen Link, der den Projekt- und Kontonamen enthdlt. Dieser Link und damit das
Projekt kann nun mit anderen geteilt werden. Geteilte Projekte kann man daran erkennen,
dass sie in der Liste der Projekte fett geschrieben sind oder auf ihrer Projektseite ein Link-
Symbol zu sehen ist.
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Projekt offnen

Beispiele
—

Computer
—

o &

GroBe Gesten Beispiel
GroBe Gesten Starter

Share Project

Are you sure you want to share

Wiederherstellen |

Teilen |

Offnen | Loschen |

Abbrechen |

"GroBe Gesten"?
Ja | Nein |

Zudem gibt es die Mdglichkeit, geteilte Projekte zu verdffentlichen. Das bedeutet, dass das
Projekt nicht nur einen eindeutigen Link hat, sondern auf3erdem auf der Snap! Startseite unter
.Neueste Projekte” angezeigt wird und tber die Suche auf der Snap! Webseite von anderen
gefunden werden kann. Das funktioniert genau wie das Teilen von Projekten tiber Dateimend

->  Offnen*.

Naturlich kann das Teilen und Veroffentlichen von Projekten auch wieder riickgangig gemacht
werden, indem die dementsprechenden Knopfe aus dem ,Offnen...“ Dialogfenster ausgewéhit

werden.
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