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Inhaltsfeld Algorithmen

Programmierung mit Scratch — Eigene Spiele
programmieren

Ein Beitrag von Frank Wachenbrunner
Mit Illustrationen des Autors
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Scratch - ein FuBBballspiel bauen (3)

8. Der Ball erhalt fir eine realistische
Funktion gleich mehrere Codes:
« Der Ball startet bei x=0, y=0.
- Der Ball bewegt sich senkrecht.
« Der Ball prallt von der Wand ab.
« Falls der FuBBballer beriihrt wird,
dreht sich der Ball in einem selbst
bestimmten Zufallszahlenbereich.

9, Nun erhalt der FuBBballer immer
dann einen Punkt, wenn er den Ball
berihrt,

So stellst du die Punktevergabe ein:

» Entscheide dich fir eine neue Va-
riable (Blockmenii/Variable), die du
Lunkte’ nennst.

« Der Programmcode des Balls wird
durch die Variable ,andere Punkte
um 1" erweitert.

Teste den neuen Code!

Beschreibe, was der Block,setze
auf 0" aus|ost,

Die Losung:
Der Block ,setze Pu
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Scratch - Frosch vs. Stralenverkehr (2)

6. Der Frosch erhalt nun weitere Einstellungen
und Aktionen:
« Mach dem Start setzt sich der Frosch auf

eine mittige Position am unteren Fahrbahn-

rand.

« Fortlaufend wird wiederholt: Wenn der
Frosch das Auto beriihrt, ertont ein Klang
und der Frosch landet wieder auf der Start-
position.,

7. lJetzt erhalten die beiden Autos ihre Bewe-
gungsanimation. Das rote Auto fahrt von
rechts nach links, das blaue Auto fahrt von
links nach rechts. Entwickle eine Animation,
die die Startposition, die Fahrtrichtung und
die Geschwindigkeit regelt.
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Der Programmcode des roten Autos soll hier kurz erkldrt werden: Wenn Start angeklickt wird, gehe
zu einer vorher festgelegten Position. Wiederhole fortlaufend: Bewege dich (y-Achse ist gleichblei-
bend) nach links. Bewege dich nach links mit der Geschwindigkeit 7. Wenn du an einem bestimm-

ten Punkt angekommen bist, dann wiederhole deinen Bewegungsablauf.
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Scratch - Die Maus will zu ihrem Kase (3)
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7. Es wird Zeit, die Katzen zu animieren. Jede Katze hat ein anderes Verhalten. Entwickle eigene
Laufwege fur deine Katzen.
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Die Katze 1 bewegt sich geradlinig von links
nach rechts und lauft dabei relativ langsam.

Die Katze 3 bewegt sich lang
Rand nach links unte

Die Katze 4 beweaqt sich etwas schneller als die
Katze 3 vom rechten Rand nach links oben.

e neue Programmcodes. Diese konnten sein:

Ifigur wird erstellt. w

Ein Akteur folgt dem Mauszeiger. e

« Ein Klon ei

-

« Zeige oder verstecke eine Figur. w

N wechsle das Buhnen bi Id. wechide Tu Bihnenkied Buhnenbid «

Entdecke neue Skripte, die du in dein Spiel implementieren kannst.
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